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NCANTADA 

Programar 

en Basic 

y¢l no es 
necesclrlo; 
Bascomp 
Io hace por ti 

SOFTWARE 
La espada y brujerlo 
en disco yo est aquL 
Sorcery Plus te espera 
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ENDZONE 

Infiltrate en el sistema de seguridad del enemigo y destruye todos sus sistemas de comu- 
nicaci6n. Cuidado con los radares de control, ya que al ser Iocalizado disparan sobre ti. 

AMSNAKE 
Tu amigo Nake est6 hambriento y se ha puesto 
en contacto contigo para que le ayucles a encontrar 
su comida. Procura esquivar las ratas que se crucen 
en tu camino. 

DEATH 

Concluce a tus amigos a trav6s cle caminos y jun- 
glas hasta encontrar las cuevas que te salvar6n cle 
los peligros. Cuiclado con la isla clominacla por la Ara- 
a Negra. 

COLOR 

DOBLEALT 

Demuestra tu habilidad colocando las bolas del 
mismo color en las distintas columnas dispuestas pa- 
ra este fin. 

Este programa es una utiliclad que te permitir6 
obtener car6cteres cle doble altura en cualquiera de 
los moclos de pantalla que posee el Amstrad. 

Si no Io encontrara en su 
quiosco, solicitelo directa- 
mente a nuestra editorial. 
Paseo de ].a Cste].].na, 9,68 
28046 Maczic[. Tel. (gl).733 2 

O D D 

La mej0r selecci6n de pr0gramas de jueg0s y , publicad0s en la revista de mayor difusi6n 
de 0rdenad0res de Europa. Ah0ra repr0ducid0s en cassette, en aut6ntica exclusiva mundial. 
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Primera 
plana 

Los ampliaciones de memoria estdn aqu/. Red local 
para el 6128 con disco dura. 

Primeros 
pasos 

En el juego de comandos grSficos de/Amstrad 
Basic, estd incluido un grupo de el/as que has permile 
realizar autnlicas juegos ma/abares con el contenido 
de/a panlal/a. Aprendamos coma se ulilizan. 

maqu,na 

Segunda parle de las instruccbnes de control de/a 
CPU. Interrupciones induidas. 

Los cuentas 
tiaras 

En este arffcu/a infarmamos al lector de b que se 
encuentra detrds de/hombre de Amstrad, y/as 
causas de su fulguranle Ex#o. 

Serie Oro 

Haggle es un juego de acci6n al que sd/a se /e 
puede calificar de increible; parece mentira que no se 
Irate de un programa comercial, y de que estE 
realizado pr6cticamente en BasR en su totalidad. 
Nos cuenla /a diverlida historia de/ayudante de 
Sanla Claus. No decimos rods para reservar a los 
lectores el placer de/a sorpresa. 

Amstradldeas 

Un teresante programa, creado par uno de 
nuestros lectores, demuestra la calidad de los grSficos 
en alto resoluci6n de tu ordenador. 
I 
Mr. Joystick 
5orcey Plus es un /uego de avenluras y acciSn, que, 
si estuviera p/asmado en papel, se diria que es del 
gnero de espada y bruieria. 
Sin embargo, esl en disco; esto le permite 
aprovecharse al mSximo de/a variedad y cantidad de 
pantal/as, y de unos grdficos de gran bel/eza que 
muestran un esti/a t[pico de los programas para 
Amstrad. 

Hate poco publicamos un anddisis tilu/ado 
GENPAN]', un generador de panlal/as. Le "gustar/a 
que /as pantal/as creadas con el olro programa /as 
convirtiera en Basic direclamente eiecutable z. 

ProgramAcci6n 

AIguin di/o que /a mdska es el mds hello de/as 
ruidos; despus de leer este art/cu/a, podremos afirmar 
que el ruido es /a rods be//a de/as msicas. 
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RED LOCAL PARA EL 6128 

N, rthen Computers 
ha creado una red local para el 
6128. Esto quiere decir qua una se- 
rie de 6128 puede intercambiar da- 
tosy programas, compartiendo los 
recursos de toda la red. 
Concretamente, un 6128 actuando 
como ((server de la red hace fun- 
cionar un disco duro de 20 Megas y 
una impresora 16ser Canon; ambos 
perif6ricos pueden set usados pot el 
resto de la red, a la cual puede co- 
nectarse un ilimitado nOmero de or- 
denadores a cualquier distancia. 

Pero dicha red puede incorporar 
tambi6n ordenadores de otras mar- 
cas, como Apple, IBM PC, Apricot y 
BBC micros. 
Sin embargo, por ahora al menos, 
el sistema cuesta algo caro: mcs de 
150 #(aprox. 35.000 ptas.) por or- 
denador y 1000 # el disco duro (unas 
230.000 ptas.). 
De cualquier forma, esto abre el 
camino a multitud de aplicaciones, 
desde informatizar pequeSas empre- 
sas a bajo costa, hasta aulas infor- 
m(ticas y redes de 6128 en un edifi- 
cio. 

YA ESTAN AQUI 
LAS AMPLIACIONES 
DE MEMORIA 

omo ya saben 
nuestros ectores, en la mstrad 
Computer Show de Londres, nuchas 
compadia, presentaron imp. rtantes 
novedade en Io que a perifgricos se 
refiere. L na de elias, DK' ronics, 
mostr6 su- ampliaciones de  emoria 
de 64y2.61 zp.r , - "- CPCde 
Amstrad. 
Estas memorias son de tipo lectu- 
ra/escritura (RAM), y pueden conec- 
tarse juntas o por separado al orde- 
nador, en el bus de expansi6n. 
En definitiva, conectar ambas su- 

pondria dotar de una memoria RAM 
extra de 320 K a cualquier CPC. 
Lo interesante es que ya se venden 
en Espaa, a los siguientes precios: 
--ampliaci6n de 64 Kbytes: 
15.350 (464/664). 
--ampliaci6n de 256 Kbytes: 
37.000 (464/664); 34.375 (6128). 
Los ampliaciones se pueden encon- 
tror en: 
Microware. 
Clara de/Ray, 58. Tel. 415 15 46. 
28002 Madrid. 

' RDCOPY 
CeLeR 

eysoft, otra em- 
presa inglesa, ha desarrollado un 
programa para copiar en impreso- 
ra pantallas, pero en cglor. 
Greysoft clama que su obra es la 
primera de este estilo, y est6 pensa- 
da para funcionar con una impreso- 
ra a Seikosha GP 700A. 
Existe versi6n en disco y cassette. 
Lamentablemente, no podemos 
daros los datos de Greysoft. 

.  OFTWARE DE 
MIRROR$OFT 

M irr0rs0fl ha 10nzod0 en Ingloterra un pr0grama 
de simulaci6n de vuel0, Ilamad0 ((SPITFIRE 40)), en ver- 
si0nes para 10s ordenad0res m6s con0cid0s del mercad0 de 
10s ((home c0mputers), est0 es, Amstrad (dnta/disco], 
Spectrum y Commodore. 
El jueg0, c0nsiste en una mezcla de un simulad0r de vuel0 
con una aventura de acci6n y c0mbate. C0nst0 de varias par- 
tes: aprendizaje corn0 pilolo a travs de vari0s grad0s de 
c0mplejidad, d0min/0 de los tcnicas de vuel0 y c0mbate real. 
Mirrorsofi Ltd., Maxwell House, 74 W0rkship Street, Lon- 
don EC2A 2EN. TeL 01-377,t6,l#. 
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La pintura seguramente naci6 como una necesidad de 
experimentar con los colores, masas y formas para encontrar 
e/mejor medio de expresar nuestros sentimientos internos 
por medio de ella. Estamos intentando ahora hacer algo 
parecido pero cambiando la paleta y los pinceles por un 
ordenador y un mont6n de buenas ideas. No es Io mismo, 
pero seguro que conseguir6 magnificos efectos, 

o primero que vamos o 
hacer es recordarle la forma como hemos pre- 
parado el 4ienzo donde realizaremos to- 
dos nuestros dibujos, iAnimo!, seguromen- 
te que todavia Io recuerda. 
Para dibujor tenemos la pontalla dividida en 
256.000 puntos (540x400) que podremos 
manejar individualmente con nuestros coman- 
dos. Es un buen n0mero de puntos, vgr- 
dod? Fijese todas las cosas que podemos ha- 
ter con ellos. 
El origen de estas coordenadas grficas Io 
hemos colocado en el horde inferior izquier- 
do de la pantalla y por tanto ir6n creciendo 
hacio arriba -la y- y hacia la derecho la 
x. Sus valores ban de estar comprendidos 
entre 0 y 639 en la coordenada 
tols y de 0 a 399 para la verticab si quere- 
mosque el punto este situado en el centro de 
la pantalla. 
Pero estos limites no son ningOn obstculo 
para que, si queremos, nos podamos colocar 
en cuolquier sitio del espacio, 
Si, es cierto. La instrucci6n Basic que nos per- 
mite iluminar un punto es PLOT como vireos 
la semana pasada. Intente ver Io que paso al 
teclear: 
PLOT 700,200 
O 
PLOT -45,200 
Aparentemente no ha pasado nada. El or- 
denador ha admitido estos extraffos parme- 
tros sin decir ni una palabra, pero en la pan- 
talla no sale ning0n punto. Y, 
sallr si hemos elegido unas coorde. 
nadas que est6n situadas fuera de 
los I;mites? 

6 .aCOHOY AMSTRAD 

M6s odelante comprobaremos, que estos 
puntos 4nvisibles por no estar en la pan- 
talla tienen bastante utilidad, pero por el mo- 
mento s61o le queremos indicar que tenga cui- 
dado con ellos para no Ilevarse alguna sor- 
presa desagradable. El Amstrad no le va 
a decir nada si por error se dibuja un punto 
en el m6s al16. Admite cualquier valor para 
las coordenadas gr6ficas, aunque sean nega- 
tiros. Compru6belo con el Programa I. 

Programa uno o c6mo 
regresar del infinito 
Con 61 vamos a traer un punto desde casb 
el infinito hasta el centro de la pantalla. ,C6- 
mo Io hacemos? 
El proceso 16gico que hemos seguido que- 
da reflejado gr6ficamente en el organigrama, 
o diagrama de flujo, de la Figura I. 

ACI[LCAR 
PUNTO 1 

|L PUNfO 

Figura h 
Organigrama 
correspondiente al 
prograrna h 



Ve6moslo detenidamente. Primero situare- 
mos nuestro simple punto en la posici6n ini- 
cial desde la que va a comenzar su viaje y da- 
mos aviso de que partimos. Va a set la que 
tiene como coordenada 5000,200. 
A continuaci6n disminuimos la coordenada 
x (o sea, nos acercamos a nuestro obietivo). 
El siguiente paso, es comprobar si hemos Ile- 
gado ya al centro y actuar dependiendo del 
resultado que hayamos obtenido. 
Si no estamos todavia en el punto de desti- 
no, o la coordenada x) es distinta de 320, 
iluminamos el punto en las nuevas coordena- 
das y repetimos el proceso calculando un nue- 
vo valor para la x). 
Si estamos ya en el centro, informamos de 
nuestra Ilegada y damos por terminado nues- 
tro viaie. 
Vamos a analizar la forma en que hemos 
plasmado este proceso 16gico en instrucciones 
Basic, pare realizer con xito este viaje ima- 
ginario. 
La linea 30 fija el valor de la coordenada 
x del punto de partida en 5000. Un poco 
lejos,/.verdad? 
Lanzamos el mensaje de que nuestro viaje 
comienza con la linea 40 e iluminamos el punto 
en la 50. Como todavia estc muy distenciado 
del centro de la pantalla, no advertiremos ha- 
da cuando el programa comience a ejecutar- 
se. 
A continuaci6n restamos 1 a la coordena- 
da x, pare acercarnos un poquito a hues- 
fro destino mediante la asignaci6n que hace- 
mos en la linea 60. No olvide que esta instruc- 
ci6n no es una ecuaci6n matem6tica en la que: 
nunca seria posible. Es, m6s bien, la forma de 
indicarle al ordenador, que primeramente 
efectOe el c61culo de Io que est6 a la derecha 
del signo igual y que, a continuaci6n, coloque 
el resultado en el espacio que ha reservado 
en la memoria, para la variable que hemos 
llamado x. 
En la linea 70 es donde averiguamos si he- 
mos Ilegado o no al centro de la pantalla. 
La condici6n que ponemos es que la coor- 
denada x sea distinta ( < < ) o no de 320, 
que es el lugar donde hemos situado el cen- 
tro de la pantalla. 
Si se cumple, (es distinta) el programa sal- 
tar6 a la linea 50 y el proceso volver6 a repe- 
tirse acerc6ndonos un poquito mcs. Esto es 
exactamente Io que le decimos que haga con 
la instrucci6n: 
GOTO 50 
que hemos colocado entre el THEN y el ELSE 
de la sentencia IF. 
De Io contrario (si no se cumple la 
condici6n- ELSE), es que ya hemos Ilegado 
y por tanto, despus de anunciarlo con un 
mensaje, s61o nos falta terminar- END. 
Imaginamos que le habr resultado bastante 
fcil establecer un paralelismo entre cada una 
de las cajitas del dia,qrama de la Figure 1 

y las instrucciones Basic del programa que he- 
mos desarrollado. Y tambin habr6 podido 
comprobar que despus de haber pensado y 
realizado el organigrama, seguramente le ha- 
br6 sido mucho m6s f6cil, ver qu es Io que 
tenia que hacer nuestro programa y c6mo de- 
bia hacerlo. 
El proceso 16gico ya estaba decidido. Sola- 
mente faltaba reflejarlo en un lenguaje que en- 
tendiera el ordenador. 
Despus de esto, nos atrevemos a sugerirle 
que intente hater todos sus programas par- 
tiendo de un organigrama, en el que estn or- 
denadas gr6ficamente, cada una de las accio- 
nes 16gicas que debemos hacer para resolver 
nuestro problema. 
Seguro que si ha confeccionado un diagra- 
ma de flujo detallado y correcto se encontra- 
rc con bastantes menos problemas a la hora 
de codificar sus programas. H6ganos caso y 
ya ver6 c6mo saldr6 ganando. 

Todo es relativo. 
Nuestro Amstrad 
tambin 

Volvamos con nuestros dibujos. Puede que 
en algunas ocasiones resulte engorroso andar 
calculando las posiciones (o coordenadas) de 
un punto de la pantalla. No olvide que esta- 
mos trabejando en una pantalla de 640 * 400 
pixels -son muchos- yes muy f6cil equi- 
vocarnos de sitio. 
Pero, ;.qu le parece si vamos dicin- 
dole a nuestro Amstrad que haga, o 
ejecute, una determinada instruc- 
ci6n ayud6ndose de las coordenadas 
relativas al Oltimo puntoal que he- 
mos Ilegado despue's de realizar al- 
guna sentencia gr6fica? 
De momento nos encontramos con la ven- 
taja de no tener que calcular la posici6n ab- 
soluta del nuevo punto, sino que nos bastaria 
con decir al ordenador: dibuja un punto que 
est6 5 pixels a la derecha y 3 hacia arriba del 
anterior. 
Y, c6mo decirle esto al Amstrad? No ten- 
ga miedo. Tenemos una buena m6quina en ca- 
se, que va a ser capaz de hacerlo sin nirigOn 
problema, ya que est6 dorado de la herra- 
mienta que necesitamos. 
Tecleando: 
PLOTR 5,3 
tendfiamos solucionada nuestra peque5a di- 
ficultad. No importa cual fuera el punto an- 
terior. El micro dibujaria otro que estc 5 ms 
a su derecha y 3 ms arriba, independiente- 
mente de su situaci6n. 

,coo AMSTRAD 7 



Pero no s61o es esto. Podemos asignar a es- 
tas coordenadas relativas valores negativos. 
Par ejemplo: 
PLOTR -5,3 
nos situar en un punto que estar6 a 5 pixels 
a la izquierda y 3 par encima del que hubi- 
ramos dibujado la vez anterior. Y del mismo 
rnodo: 
PLOTR 5,-3 
iluminar uno que tenga par coordenadas los 
valores que resulten de sumarle 5 a la x 
y restarle 3 a la y del t31timo que hayamos 
trazado. Estar6, par tanto, ms a la derecha 
y m6s abajo. 
Observar que no existe ninggn problema 
en darle cantidades negativas coma par6me- 
tros a esta instrucci6n, Io que le da una gran 
utilidad y eficacia. 
Veamos su forma m6s sencilla: 
PLOTR x,y 
nos dibujar6 un punto en la pantalla de grfi- 
cos en una posici6n cuyas coordenadas resul- 
tar6n de incrementar en x (cantidad) la coor- 
denada gr6fica x actual yen un valor, y, 
la correspondiente coordenada y. (Son/as 
del /tirno #unto trazado rnediante una inslruc- 
ci6n PI OT o e/ final de una recta dibujada rne- 
diante DRA VV'.) 
Esta es la farina m6s sencilla, pero podemos 
irla complicando poco a poco. 
Vuelva a colocarse en el centro de la pan° 
talla mediante: 
PLOT 320,200 
y a continuaci6n dibuje algunos puntos a su 
alrededor utilizando la instrucci6n PLOTR. 

Poniendo a punto 
el color 

Teclea ahora: PLOT 10,10,2 
y nos aparecer6 en la pantalla un maravillo- 
so punto azul clara, colocado 10 posiciones 
m6s arriba y otras 10 a la derecha del ante- 
rior. 
A5adir un par6metro m6s a la instrucci6n 
PLOTR, ha tenido una bonita consecuencia: 
podemos cambiar a nuestro gusto el color de 
los pixels dentro de la gama que nos ofrezca 
el modo en el que estamos trabajando. 
Recordar6, o si no Io hacemos nosotros, que 
en Modo 1 (el que utilizamos habitualmente), 
solamente podernos tener disponibles cuatro 
colores diferentes, al mismo tiempo, en la pan- 
talla. 
El Oltimo par6metro que hemos aSadido a 
la sentencia PLOTR, es el que determina el co- 
lor de la tinta con la que va a salir el punto 
en la pantalla. En este caso y debido a que 
la tinta 2 est6 asignada al azul clara, el pixel 
se ilumina de ese color. Ya vamos dando vi- 
da, o par Io menos color a nuestras obras 
maestras, verdad? 

Programa dos: 
ordenando el 

firmamento 

Probemos hacer otro programa usando es- 
ta instrucci6n. Se acuerdan del cielo estrella- 
do, que se terminaba convirtiendo en un tre- 
mendo ¢.:arampi6n, en nuestro articulo 
anterior? 
Bas6ndonos en 61 vamos a intentar que va- 
yan apareciendo una serie de puntos alrede- 
dor del punto central de la pantalla, cada uno 
de un color, y que vayan manteniendo una 
cierta distancia respecto al anterior que ha- 
yamos dibujado. 
El proceso 16gico que vamos a seguir es el 
indicado par el organigrama de la Figura II. 
Ve6mosle. 
Lo primero que hacemos es determinar las 
coordenadas del punto central de la pantalla 
e iluminarle con el color que est6 en curso. (,,ci 
acaba de inicializar el ordenador - R ESET- 
estarnos seguros de que le aparecerd de ama- 
rillo.) 
CaJculamos a continuaci6n el color del si- 
guiente punto que vamos a dibujar. Ser6 uno, 
al azar, elegido entre los 4 que disponemos 
en este modo de trabajo. 
Despu6s calcularemos las coordenadas re- 
lativas del nuevo pixel, tambi6n al azar, par- 
tiendo de un algoritmo casero que nos fabri- 
caremos para dar variedad al asl.lnto. 
Y, par fin, trazamos el punto sin ningOn pro- 
blema. Observar6 que estg muy cerquita del 
anterior tal y coma habiamos especificado. 
Vamos a repetir este proceso indefinidas ve- 
ces, de ahi la flecha que une el Oltimo cuadro 
con el que has calcula el nuevo color. Par tan- 
to, el programa s61o se parar6 cuando pulse- 
mos dos veces, par Io menos, la tecla Escape. 
No habr6 encontrado ninguna dificultad en 
seguirlo, verdad. 
Buena, pues una vez que ya conocemos el 
proceso 16gico que tenernos que realizar, va- 
yamos a codificar el programa que haga to- 
do Io especificado -Programa I1. 

Figura Ih 
Diagrama de 
flu/o del 
programa II. 

Colocamos un punto en el centro de la pen- 
talla mediante la linea 30 que no ha de repre- 
sentarnos ningOn problema. La coordenada 
x vale 320 y lay 200. 
El ordenador elige un color al azar gene- 
rando un nOmero aleatorio comprendido en- 
tre 0 y 4 en la linea 40. Comprender6 el por- 
qu de la utilizaci6n de la funci6n INT en este 
caso, 
De Ja misma manera determinaremos los va- 
lores de las coordenadas relativas del siguiente 
punto. En la linea 50 sacamos un n0mero aJ 
azar que nos va a servir para fiiarlas. 
Si esa cantidad es igual a O, el incremento 
de la <x ser6 positivo, mientras que la y 
va a mantener igual su valor -linea 60. 
Podemos dejarle austed que interprete c6- 
mo van a ser los incrementos que originan los 
distintos valores de la variable azar. Es ya 
un programador avezado y no debe de- 
ternese ante estas cosas (lineas 70, 80 y 90). 
Y par fin, iluminamos el nuevo punto, me- 
diante la instrucci6n PLOTR de la linea 100. 
Dese cuenta de Io cerca que se encuentra del 
centro de la pantalla, sabre todo al principio. 
Solamente incrementamos o decrementamos 
sus coordenadas en 2 unidades. 
Coma no queremos que el proceso se de- 
tenga, vamos a enviarle a calcular et color y 
la nueva posici6n del siguiente punto mediante 
el oportuno GOTO de la linea 110. 
Asi estariamos encerrados en un circulo del 
que s61o saldriamos con la ayuda de la tecla 
Escape, pero el cuadro que crearemos ser6 
maravilloso. 

En Iineo con la 
relatividad 

Pero de la misma forma que hemos encon- 
trado dentro de nuestro ordenador una herra- 
mienta que nos permite dibujar un punto sin 
conocer sus coordenadas absolutas, tambin 
posee una instrucci6n que traza una recta co- 
nociendo solamente la posici6n relativa del 
punto final de la misma respecto a la situaci6n 
del Oltimo dibujado. 
DRAWR 5,3 
dibujarc una recta cuyo contenido est6 en Io 
Oltima posici6n del cursor gr6fico y que ter- 
minar6 5 posiciones ms a la derecha y 3 ms 
arriba. 
Con s61o dar al ordenador el desplazamien- 
to relativo al Oltimo punto ilurninado, 61 ya sa- 
be hasta qu posici6n ha de trazar la recta. 
Situmonos en el centro de la pantalla. Si te- 
cJeo: 
PLOT 320,200 
estamos seguros que Io conseguir6. Vamos a 
imaginar que queremos trazar una recta que 
nos devuelva al lugar de origen. Seria suficien- 
te con hacer: 
DRAWR -320,-200 
y el Amstrad obedientemente nos Ileva al si- 
tio que queremos. 
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Mediante esta sentencia, es muy f6cil dibu- 
jar una escalera que vaya subiendo por la 
pantalla y que comience en el origen de coor- 
denadas. No encontrar ningOn problerna pa- 
ra hacerlo, .verdad? 
El proceso 16gico a seguir consistiria en si- 
tuarnos en el origen, o meior colocar alli nues- 
tro cursor gr6fico, y a partir de este punto, ir 
dando primero un incrernento a la coordena- 
da (y)), trazar la recta que les una, y despus 
hater Io mismo con la ((x), dibujando cada 
vez una linea entre los dos gltimos puntos; que 
ser(n el origen y destino de la recta respecti- 
vamente. 
Y, /.hasta cu6ndo repetiremos el 
proceso? Pues si las coordenadas de algu- 
na zona de nuestro dibujo Ilegan a los m6r- 
genes de la pantalla podemos dar nuestro tra- 
bajo por terrninado. Comprendido, ,no? 
Por si acaso, le remitirnos al diagrama de 
flujo de la Figura Ill y seguro que los cosas le 
quedar6n bastante m(s claras. 
;.C6mo Io codificaria, para que nos 
quedara un programa que funcione 
y que a la vez sea f6cil de seguir? 
Compare el organigrama anterior con el Pro- 
grarna III y ver6 que es ms sencillo que Io que 
parece. 

Programa tre$: 
dibujando una 
escolera 

Los puntos m(s importantes a tener en cuen- 
ta son: 
Iluminar primero el origen de coordenadas, 
aunque de no hacerlo asi eJ Amstrad Io asu- 
rne y coloca el cursor de gr6ficos en este pun- 
to despugs de inicializar el ordenador. (Linea 
30.) 
A continuaci6n trazarnos una recta vertical 
-linea 40. Viendo que el incremento de la 
coordenada x) es cero, podemos deducir in- 
rnediatamente que la recta trazada ser( pa- 
ralela al eje y. 
Figura IIh I 
Organigrama del 
rograma III. 

Figura IV 
Organigrama 
rograma oriocioal. 

I 
Orgamgrama 
de Ia rutina 
que nos 
dibuja el 
tridngulo. 

Dibujamos dspus un segrnento horizontal 
que nos une el punto donde se habia queda- 
do el cursor gr6fico, con el punto calculado 
al incrementar la coordenada x. La recta 
ser( paralela al eje (x) debido a que no in- 
crementamos la coordenada p-- en la li- 
nea 50. 
Preguntamos si hemos Ilegado a los limites 
de la pantalla con el IF... THEN de la linea 
60. Hernos utilizado el operador 16gico OR 
paa asegurarnos de que la Inea no se nos va 
a escapar pot ninguno de los bordes. Para 
comprobarlo utilizamos las funciones XPOS e 
YPOS, que nos dan los coordenadas horizon- 
tal y vertical respectivamente del cursor de los 
grSficos. Sin problemas ,verdad?. 
Lo misrno queen el caso de PLOTR, la sen- 
tencia DRAWR puede admitir tambin par6- 
metros negativos para sus coordenadas. 
Vayamos de nuevo al centro de la panta- 
PLOT 320,200 
Si tecleamos: 
DRAWR -10,-20 
aparecer6 en la pantalla una recta que porte 
del punto de coordenadas 320,200 (centro) 
y que baja y va hacia la izquierda los valores 
de sus coordenadas van disminuyendo hasta 
Ilegar al punto 31 O, 190. (Estos nmeros resul- 
tan de sumar a la posici6n del centro los in- 
crementos (negativos que acompaan a 
la instrucci6n DR R). 
Y respecto a dar color a la linea recta, po- 
dernos seguir los mismas directrices que dimos 
para la orden PLOTR. 
Si aadimos un parmetro ms a DRAWR 
y tecleamos: 
PLOT 320,200 
seguido de 
DRAWR 50,60,2 

el Amstrad dibujar6 en la pantalla una rec- 
ta de color azul claro que partir6 desde el cen- 
tro de la misma y se dirigir6 a una posici6n 
que est6 50 puntos a la derecha y 60 hacia 
arriba. 

Programa cuatro: un 
problema triangular 

Le proponemos un trabajo. Intente crear un 
pequeo programa que nos dibuje un tri(n- 
gulo en cualquier punto de la pantalla. Pode- 
mos aprovechar el Prograrna VI del articulo 
anterior. Con unas minimas modificaciones Io 
conseguir6. 
Pero, una vez rn6s, hemos decidido acordar- 
nos de usted confeccionando el organigrarna 
que representa gr6ficamente el proceso 16gi- 
co que tendr6 que seguir - Figura IV. 
Y m6s todavia. Nos hemos tornado el atre- 
vimiento de codificarle el programa en instruc- 
clones Basic. Como siempre le recomendamos 
que primero intente hacerlo por sus propios 
rnedios y solamente utilice los que nosotros le 
proporcionamos en caso de que quiera com- 
parar arnbos o se encuentre en un atasco del 
que vea dificil la salida. 
Observe que utilizamos una subrutina, heo 
cha a base de las instrucciones que hoy les he- 
rnos especificado, para dibujar el tringulo. 
iAplicaci6n clara de toda la teoria que les he- 
mos soltado sobre la programaci6n rea- 
lizada a base de m6dulos pequeos!. No le 
ser( dificil ver qu es Io que hate. 
Y por si le queda olguna duda, eche un vis- 
tazo a la Figura V. En ella podemos resumir 
gr6ficarnente todo Io que le hemos contado en 
este articulo. (x) e y son los coordenadas 
absolutas de un punto xr e yr) las relati- 
vas de un se,cjundo pixel respecto al primero. 
;.Est6 meior as? 

Figura V: Representaci6n 
gr6fica de los puntas 
iluminadas por PLOT x,y y 
PLOT XR, YR. 

Vale por el momento. La pr6xirna semana, 
nos dedicaremos a dibuiar alguna cosilla un 
poco m6s complicada, salindonos de los cl6- 
sicas y ya m6s que conocidas lineas rectos. Es- 
peramos contar de nuevo con su cornpaSia. 
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I( REM PROGRAMA I 
20 CLS 
30 X=5000 
40 PRIhIT"SALGO 
50 PLOT ;<,200 
60 X=X- I 
70 IF x<>320 THEN 
T"YA HE LLEGADO" 

F'ARA EL 

GOTO 

CENTRO" 

50 ELSE 

PRIN 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
9O 
100 
I I0 

REM F'ROGRAMA II 
CLS 
C 200 
PLOT 
color=INT(RND*4) 

azar=INT (RND%4) 
IF azar=O THEN 
IF azar=1 THEN 
IF azar=2 THEN 
IF azar=3 THEN 

x =2 : y=O 
x =-2 : y=O 
x =0 : y=2 
:.: =0 : y=-2 

PLOTR x, y,color 
GOTO 40 

i0 REM PROGRAMA IIl 
20 CLS 
30 PLOT 0.,0 
40 DRAWR O, I0 
50 DRAWR 15.40 
60 IF XPOS>640 OR YF'OS>40C) 
NT"SE ACABO" ELSE GOTO 40 

THEN PRI 

I0 REM F'ROGRAMA IV 
20 CLS 
30 INPUT"COORDENADA X 
40 INPUT"COORDENADA Y 
om.y 
50 GOSUB I000 
60 INPUT "F'ULSA ENTER 
" conti nLar$ 
70 GOTO 20 
1000 REM TRAZADO DEL 
I010 PLOT x,y 
1020 DRAWR 200,0 
1030 
1040 
1050 

DE[. VERTICE: 
DEL VERTICE: 

F'ARA CONTINUAR 

TRIANGULO 

DRAWR -I00, INT(200*SQR(3)12) 
DRAWR -IO0,-.INT(2OO,SQR(3)/2) 
RETURN 

TORBELLINO 

Este programa has permite dibuiar 
torbellinos y espirales de varios tipos. • 
r.ambiando un poco los bucles y los valores 
del seno puedes tambiEn reafizor tus 
propios grdficos. 

Jess Manuel Lorenzo 

1 programa Torbellino es una 
pequefia utilidad que te permitir6 representor gr6ficomente, con 
muy poco esfuerzo, una gran variedad de diseos gr6ficos basa- 
dos en torbellinos y espirales. Podr6s admirar, tambin, las mag- 
nificas capacidades gr6ficas de tu Amstrad, junto con la gran 
precisi6n que presentan los dibujos realizados en alto resoluci6n. 
Observa c6mo alterando ostutamente los valores de la funci6n 
seno, y los indice de los bucles, podr6s encontrarte en la pantalla 
con muchos dibujos distintos, y muy, pero que muy espectacula- 
re5. 
Coma yo he comentodo antes, los disetos corresponden b6si- 
camente o torbellinos y espirales; los primeros, concretamente, se 
calculan y dibujan en los lineas 40-70 (la ¢$1a en/as/ineas 
5-6), y el resto del programa se dedica a tratar con las espira- 
les, de las lineas 80-230. 
A su vez, esta parte del programa se subdivide en tres tipos de 
dibujos: espirol normal, vista de canto y eliptica. 
La primera se ejecuta en las lineas 120-150 (/o importante en 
1#), la segunda va desde la 160 a la 190 (con el((meollos en 
I) y, la tercera, obarca los lineas 200-230 (c/a,e'. I/nea 22). 
Una 01tima cosa: merece la pena estar atento a la velocidad 
con que se desarrolla el programa, teniendo en cuenta los c61cu- 
los que tiene que realizar y que est6 escrito integramente en Ba- 
sic. 

1 RE TORB  Y ESPIRA @ ML- 
1985 
20 MODE I:INPUT °'MGDO DE DIBUaO ",, 
30 IF A 2 OR A-I OR A-O THEN MODE A 
'0 PRINT"TORBELLINO":FOR A=I TO 
STEP I/4 
0 ORIGIN 320,200+A 
-0 PLOT ACOS(A)A/3$SIN{A):NEXT 
0 PRINT"PULSA UNA TECLA PARA CONT 
NUAR":CALL &BB18:ELS 
:0 PRINT"ESPIRALES"FOR A=I TO 100 
-0 ORIGIN 320200 
100 PLOT ACOS(A),A$SIN(A):NEXT 
10 PRINT"PULSA UNA TECLA PARA CON 
NUAR":CALL &BIG:CLS 
20 PRINT"ESPIRAL NORMAL":FOR A-1 
• 75 STEP 1/9 
30 ORIGIN 20200 
40 PLOT ACOS(A)ASIN(A):NEX 
50 PRINT"PULSA UNA TECLA PARA CON 
NUAR":CALL &BBIS:CLS 
160 PRINT"ESPIRAL vIsTA DE CANTO": 
OR A=I TO 75 STEP I/3 
170 ORIGIN 320,200 
180 PLOT AICOS(A)A/9SIN(A):NEXT 
19Q PRINT"PULSA UNA TECLA PARA CONT 
INUAR":CALL &BBI8:CLS 
O0 PRINT"ESPIRAL ELIPTICA":FOR  
0 75 STEP I/4 
210 ORIGIN 320200 
220 PI_O AICOS(A),A/3$SIN(A):N X 
2" D 
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-it vista 

Te estoy esperando. 
Tengo muchas cosas que 
contarte.., y muy interesantes. 
De momento, te propongo la 
posibilidad de AHORRAR 
ms de l.O00 ptas. y, adems, 
con un poco de suerte, GA- 
NAR UNA VESPINO ;,Qu4 te 
parece? Pues esto es s61o un 
avance. Cuando me llames te 
contar4 ms cosas que segu- 
rote gustarin. 
Pero no te demores, porque 
a una mujer nunca se le hace 
esperar. Tienes de plazo has- 
ta el 31 de marzo. Despu4s, 
habris perdido tu oportuni- 
dad. 

HOBBY PRE $.. 



O'CE'Y 

• LUS 

Aprender a dominar y utilizar 
las fuerzas ocultas de la 
naturaleza, es una de las 
tareas m6s diffciles en el duro 
aprendizaje del mundo de la 
hechiceria. 

n el reino de los 
brujos, donde todo era paz y sere- 
no recogimiento, la vida de sus hao 
bitantes transcurria entre conjuros y 
hechicerias. Los ancianos ensefiaban 
a los m6s j6venes la forma de utili- 
zar sus poderes y nada podia presa- 
giar Io que se aproximaba. 
El terrible Nigromante, dotado de 
poderes superiores, se apoder6 de 
todos los brujos del pais, encerr6n- 
dolos en mazmorras, aduefi6ndose 
de las riquezas y tesoros de todos. 
Solamente un joven brujo fue ca- 
paz de escapar alas terribles artes 
de Nigromante, y con la sagrada mi- 
si6n de liberar a sus congneres, em- 
prende la dura lucha contra el gran 
mago. 
Sorcery Plus, es un programa rea- 
lizado exclusivamente para disco, rao 
z6n por la cual en el paso de algu- 
nas pantallas a otras, veremos al or- 
denador leer datos del disc-drive. 
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El uso del joystick es obligatorio, 
no pudi6ndose realizar el juego por 
teclado. 
Se trata de una tipica aventura de 
b0squeda, en la cual debemos pasar 
por las distintas pantallas, liberando 
a los brujos presos, e intentando es- 
quivar a las criaturas que, fieles al 
gran mago, evitan que cualquier in- 
truso se acerque a los brujos presos. 
Como en todas las aventuras de 
este tipo, encontraremos en nuestro 
paso pot las distintas zonas de jue- 
go, diversos objetos cuyo uso ade- 
cuado es imprescindible para como 
pletar con 6xito la misi6n. 
La utilizaci6n de mapas para co- 
nocer la situaci6n de los objetos cla- 
ve y la situaci6n que ocupamos den- 
tro del marco geogr6fico del prograo 
ma, puede ayudarnos en gran me- 
dida. 

Todos los movimientos se consi- 
guen con estremada facilidad, res- 
pondiendo alas distintas direcciones 
del joystick, con la salvedad de que 
el brujo est6 sometido a la fuerza de 
la gravedad y desciende por si mis- 
mo, cosa a tener en cuenta en el sal- 
to sobre dos y distintos obst6culos. 
Las distintas tareas de recoger ob- 
jetos, soltarlos, lanzar hechizos, etc., 
se realizan con una simple pulsaci6n 
de disparo, simplificando la mec6ni- 
ca del juego. 
Hay dos marcadores, que debe- 
mos vigilar con extremo cuidado; 
uno es el nivel de energia expresa- 
do en tanto por ciento, y el otro el 
tiempo. 
La energia marca la cantidad de 
vida que nos resta para continuar el 
juego, y disminuye siempre que so- 
mos tocados por alguno de los ele- 
mentos malignos que nos acosan en 
cada pantalla; cuando sta alcanza 
el nivel cero, hemos racasado en 
nuestra misi6n y debemos comenzar 
una nueva partida. 
El tiempo del que disponemos pa- 
ra concluir la aventura, est6 marca- 
do por un viejo libro de hechiceria, 
el cual se va descomponiendo con el 
transcurso del mismo; cuando el libro 
desaparezca reducido a polvo, ha- 
br6 terminado et plazo marcado pa- 
ra nuestra meta. 



I 

El tratamiento de los grdficos es 
vistoso y multicolor, estando 6stos 
realizados en el modo de menor re- 
soluci6n con una acertada t6cnica de 
dibujos; los parajes con agua, mura- 
Ilas, zonas de bosque, etc., contribu- 
yen a crear un juego variado y con 
creciente interds, la de intentar des- 
cubrir nuevos paraies. Las pantallas 
son planas, no utilizando sistemas de 
representaci6n 3D, constando el en- 
tramado geogr6fico del programa 
de 75 Iocalizaciones diferentes, en 
las cuales debemos realizar nuestra 
bOsqueda. 
El cambio de pantalla a pantalla 
se realiza instant6neamente, o con 
insignificantes lapsos de tiempo de 
retardo, cuando las nuevas pantallas 
ban de leerse del disco, haciendo 
que casi no se note dicha lectura. 
Un programa de larga duraci6n, 
con diversidad de pantallas y un in- 
terds creciente, al descubrir la forma 
de abrir ciertas puertas que nos con- 
ducen a pantallas y zonas reserva- 
das solamente a jugadores hdbiles y 
Ienaces. 



Te ofrecemos un importante ahorro al realizar tu suscrip- 
ci6n a Amstr.ad Cassette. 
Los mejores programas al mejor precio, totalmente despro- 
tegidos con el objeto de facilitar su copia en disco. 
ada cinta Ileva grabados los programas publicados por 
icrohobby Amstrad durante cuatro n0meros consecutivos 
1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) '.' 
0 mpatibles con los modelos CPC.464, CPC.664 y CPC.6128. 

iAHO" "A 1,500 PT." .! 
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Recorta o copia este cup6n y envialo e Hobby Press, S. A. Apertado de Correos 232. Alcobendas (Madrid). 
Deseo suscrlbfme a Amstrad Cassette durante un aho (doce meses), al precio especial de 7,575 pies., Io 
que me supone un ahorro de 1.500 pies. 
La primera cinta que deseo recibir es 
Nombre Edad 
Apeltidos 

Domlcifio 

Ciudad Pfowncia 
C. Postal Telfono Profeslon 
Marco con una (x) en el casiltero correspondiente, la forma de pago que ms me conviene, 
(] Tal(n bancario adjunto a hombre de Hobby Press. S. A. 
'J Giro postal n. ° 
Contra reembolso de/primer env[o. 
Tadeta de crddlto VISA Ndmero de la tarleta 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
I ] DomicitiacJdn bancaria N. o de cuenta 
Banco Sucursal y Locahdad 

Fecha Firma 

I! 



. Reolizr c61culos en cod,o mquin puede resultr m6s sencillo de Io que siempre 
minmos. Junlo con esle lem, nos enfrenmos boy con el conlrol de inlerrupciones, 
lem que constiuye sin posibilidod de dudo la piedr nular del c6dio m6quino. 
 NUO CA 
H ALO  O 
VALOR S suAD 
CARR S EN B E OAA 
EN B AL 
0 A-F 
O 9-F 66 
AD 0 0-3 1 
A-F 60 
ADC 0 0-9 
0-2 66 
-   T 0-3  0 
1 0-9 O 
# o - 0-9 
mpezomos Io se-      
mona pasada la explicaci6n de este  DC 1 O-r - 
bloque de instrucciones del cuaJ hoy NEG 
veremos los que nos restan, dando 

por terminada la explicaci6n de es- 
te capitulo. 
La instrucci6n que veremos en pri- 
mer lugar se representa de la forma 
indicada: 

DDA y $CF: 
sumo y resto BCD 

Esta instrucci6n ajusta condicional- 
mente el acumulador para operaci6n 
de suma y resta en BCD (Binario Co- 
' dificado Decimal). 
Una vez ejecutada esta instruc- 
ci6n, el valor m6ximo que podr6 
contener el acumulador ser6 de 99 
decimal. Asi pues, los cuatro bits in- 
feriores podr6n contener como m6- 
ximo el valor 9 al igual que los cua- 
tro bits superiores. Debemos hacer 
notar que el valor m6ximo que pue- 
de contener normalmente cualquier 
registro es de 256. 
Para entender el efecto que pro- 
duce dicha instrucci6n, en coda ca- 
so, hemos confeccionado la siguien- 
te tabla, en la cual se indica la ope- 
raci6n que se efectOa para la suma 
(ADD, ADC, INC) o la resta (SUB, 
SBC, DEC, NEG). 

Vamos aver un ejemplo para com- 
prender mejor la actuaci6n de la an- 
terior instrucci6n. Supongamos que 
queremos realizar una operaci6n de 
suma entre los valors 15 (BCD) y 26 
(BCD) la aritm6tica simple nos daria 
como resultado el siguiente: 
15+26=41 
Pero cuando sumamos los repre- 
sentaciones binarias en el acumula- 
dor de acuerdo con la aritm6tica bi- 
naria, obtenemos Io siguiente.: 
00010101 
+00100110 
001 1 1 011=3B 
la suma obtenida no es la que dese6- 
bamos, ya que este valor Io obtene- 
mos en hexadecimal. Asi pues la ins- 
trucci6n DAA ajusta este resultado 
para obtener la representaci6n coo 
rrecta en binario codificado decimal: 

00111011 3B 
+000001 1 0 06 
01 000001 41 
En el programa nOmero 1 podemos 
ver un ejemplo pr6ctico de actuaci6n 
de dicha instrucci6n. Cargamos en 

primer lugar el acumulador con un 
valor dado y a continuaci6n ejecu- 
tamos DAA, y el resultado del acu- 
mulador Io colocamos en la direcci6n 
de memoria #7000 para poder ins- 
peccionarlo desde Basic. 
Otro ejemplo podemos observar- 
Io en el programa n0mero 2, en el 
cual efectuamos la misma operaci6n, 
pero esta vez ponemos el flag Carry 
del registro F a 1 mediante la instruc- 
ci6n: 
SCF 
y a continuaci6n ejecutamos DAA y 
preservamos el valor del acumulador 
en la direcci6n de memoria anterior- 
mente mencionado para poder ver- 
Io desde Basic. 
El programa n0mero 3 nos mues- 
tra pr6cticamente el ejemplo expues- 
to anteriormente de la adici6n de dos 
ngmeros en BDC. En primer lugar 
debemos ajustar el acumulador con 
la instrucci6n DAA, a continuaci6n 
cargamos en el acumulador el pri- 
mer valor y luego le sumomos el va- 
lor que deseemos mediante la ins- 
trucci6n ADD. El valor obtenido es 
almacenado en la direcci6n de me- 
moria #7000. 



La instrucci6n con que nos encon- 
tramos a continuaci6n se representa 
de la siguiente forma: 

NOP: la estrategia de 
no hater nada 

Tras la ejecuci6n de esta instruc- 
ci6n la CPU no realiza ninguna ope- 
raci6n durante este ciclo de mqui- 
FIQo 

Por Io tanto, el tiempo durante el 
cual no realizar6 ninguna operaci6n 
ser6 de 1 microsegundo, ya que gs- 
tees el tiempo que dura la ejecuci6n 
de esta instrucci6n. 
En el programa nOmero 4 vemos 
un ejemplo pr6ctico de aplicaci6n de 
la instrucci6n NOP. AI Ilamar a este 
programa la CPU no realizar6 nin- 
guna operaci6n durante un microseo 
gundo, y acto seguido volver6 el 
control al programa Basic desde 
donde ha sido Ilamada la rutina. 

El siguiente programa tambin utio 
liza la instrucci6n anterior, pero es- 
ta vez dentro de un bucle, por Io tan- 
to el tiempo durante el cual no reali- 
zar6 ninguna instrucci6n ser mucho 
mayor ya que dicha instrucci6n se re- 
petit6 durante 255 veces. Asi pues el 
tiempo durante el cual no se realiza- 
rn operaciones ser de 255 micro- 
segundos. 
Esta instrucci6n podria ser utiliza- 
da para crear pausas dentro de un 
bucle, en un programa en c6digo 
m6quina, para hacerlo m6s lento. 
La instrucci6n que veremos a con- 
tinuaci6n se representa de la forma: 

HALT 

Esta instrucci6n suspende la ope- 
raci6n de la CPU hasta que se reci- 
ba la siguiente interrupci6n o reset. 
Mientras est parado esperando una 
interrupci6n, el microprocesador eje- 
cutar instrucciones NOP. 
Asi pues, ejecutando dicha instruc- 
ci6n, el procesador se parar6 hasta 
que se ejecute la siguiente interrup- 
ci6n. 
Dado que el Amstrad ejecuta una 
serie de interrupciones, como por 
ejemplo leer el teclado, producci6n 
de sonidos, etc., entonces la instruc- 
ci6n HALT se deshabilitar6 cuando 
cualquiera de 6stas sea Ilamada. 
En el programa n0mero 6 pode- 
mos ver un ejemplo pr6ctico. En es- 
te caso ejecutamos la anterior ins- 
trucci6n, y cuando se encuentre con 
la siguiente interrupci6n, que puede 
ser alguna de las que hemos mencio- 
nado anteriormente, el programa re- 
tornar6 al Basic. 
A continuaci6n nos encontramos 
con la instrucci6n que se representa 
de la siguiente forma: 

Hacia el control de las 
interrup¢iones . 

DI 
Esta instrucci6n incapacita las inte- 
rrupciones enmascarables durante su 
ejecuci6n. 
Cuando la CPU ejecuta DI, se in- 
capacita la interrupci6n enmascara- 
ble hasta que vuelva a ser capacita- 
da por una instrucci6n El. 
La CPU no responder a una se- 
Pal de pedida de interrupci6n duran- 
te su ejecuci6n. 
Asi pues, si en el transcurso de un 
programa en c6digo m6quina ejecu- 
tamos DI, a partir de ese momento 



no se ejecutar6 ninguna de las inte- 
rrupciones enmascarables, como la 
lectura de teclado etc. 
En el programa n0mero 7 pode- 
mos ver c6mo act0a esta 01tima ins- 
trucci6n. 
En primer lugar deshabilitamos las 
interrupciones mediante DI, y a con- 
tinuaci6n ejecutamos la instrucci6n 
HALT. Como se puede suponer, es- 
ta rutina no retornar6 jam6s al Ba- 
sic, ya que al deshabilitar las inte- 
rrupciones, no habr6 ninguna que 
pare la ejecuci6n de HALT por Io que 
el ordenador se quedar6 colgado en 
ese punto hasta que Io reseteemos. 
La siguiente instrucci6n que vere- 
mos y que ya hemos visto anterior- 
mente se representa de la siguiente 
forma: 
El 
Esta instrucci6n permite que haya 
interrupciones enmascarables. 
El activa las interrupciones enmas- 
carables durante su ejecuci6n. 
Vamos a ver a continuaci6n los dis- 
tintos tipos de interrupciones que se 
pueden producir. 
La primera de elias se representa 
de la forma indicada a continuaci6n: 

Tres interrupciones 
para nuestro ZOO 

IMO 
Esta instrucci6n pone a uno el mo- 
do de interrupci6n 0. En este modo 
el dispositivo de interrupci6n puede 
insertar cualquier interrupci6n en el 
bus de datos y permite que la CPU 
Io ejecute. 
La siguiente de estas instrucciones 
se representa de la forma: 
IM 1 
Esta instrucci6n pone a uno este 
modo de interrupciones. En este mo- 
do, el procesador responder6 a una 
interrupci6n ejecutando un <<restarh 
o vuelta a empezar. 
La Oltima de este tipo de instruccio- 
nes se representa de la forma si- 
guiente: 
IM 2 
Esta instrucci6n pone a uno el rag- 
do de interrupci6n 2. Este modo per- 
mite una Ilamada indirecta a cual- 
quier direcci6n de memoria. 
En este modo la CPU forma una di- 
recci6n de memoria de 16 bits. Los 
ocho bits superiores Io forman el con- 
tenido del registro I o vector de inte- 
rrupci6n y los ocho bits inferiores se 
suministran por el dispositivo de in- 
terrupci6n. 

Ho*t GEt,IA-q.I Aooernbler . Page I . 

A0g0 3E3 
A083 320870 

Ig IPROGPAHA-I 
28 ; 
48 LG A,q9 
50 [A 
8 LD ,#7008},A 
70 RET 

A880 n 40 NOP 
A001 C o 58 PET 

Table used: 13 frcm 

Table ued: 13 from 188 

Hisot GENA3.1 Assembler. Page I. 
Pass I error: 08 
10 ;PROGRAHA-2 
28  
A0g8 3EID 48 LD A,29 
A802 37 5g SCF 
AgO3 27 60 DAA 
A084 328078 70 L0 (#7880),A 
A087 C9 88 RET 

H=soft GENA3.| AEembler. Page 

|8 ;PROGRAA-5 
Ag@@ g6FF 48 LD B,255 
A882 88 58 BUC: FlOP 
A003 10FD 60 OJl2 BUC 
AgO5 C9 70 PET 
Pass 2 errors: g0 
8UC A002 

Table used: 23 from 188 

Table used: t3 from 

Hsoft GENt3,1 Acsembler, Page 

Pass I error°: 80 

18 ;PROGRF-6 
Hi'.oft 0ENA3.| Asembler. PaQe I. A880 76 40 HAT 
ABBI C 0 ET 
Pass I errors: 80 

10 PROGRAMA-3 
20 ; 
Ag0g 38 0RG 
A088 27 40 DAA 
A001 3EgF 5 L A,15 
A03 C61A 60 ADD A,26 
AgO5 320070 7 L0 
A008 C9 80 RET 

T'ble ued: 13 feom 110 

H col t GENA3. I Asembl er . Paoe I . 
Pass I error. : 88 
I 8 ; F''0GRArl-4 
AOB8 38 ORG #AGO0 

Pa= 2 rrors: 00 

Table used: 13 from 105 

Hsoft GENA3.1 Assembler. Page 

18 ;PROGRAF-7 
A008 38 0PG 
A080 F3 40 
AB01 76 50 HALT 
A002 C9 68 RET 

Pass 2 errors: 08 
Table used: 13 from 106 
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ALAN UG' R 
Y LA IRRESISTIBLE 
ASCENSION 
DE AMSTRAD 

Muchas dudas asaltan al usuario cuando Ilega el momenta de elegir un ordenador, pero 
la fundamental es gue detr6s de su equipo, exista una infraestructu, ra suficiente c.omo 
para disponer en toao momenta de asistencia y respaldo, la regla basica es muy smple: 
m6s ordenadores, m6s programas, m6s servlcio. E1 presente articulo has anima y 
tranquiliza. A partir de ahora los cuentas est6n tiaras. 

•  ¢; b$olutamente bri- 
Ilante, un genio en su campo. Su 
acierto est6 en que ha sabido Ilegar 
al mercado en el momenta justo, y 
salir de 1 con el mismo acierto)). 
Diio Sir Clive Sinclair, un distinguido rival en 
el mercado de los microordenadores. 
Desde el cuartel general de Computerland 
Essex, uno de sus directores ha declarado: 
<(Es agresivo, brillante y un hom- 
bre nacido para los negocios. 
El hombre del que estamos hablando es Alan 
Sugar, fundador y director ejecutivo de Ams- 
trad. 
A la edad de 3? aos, ha sorprendido a pro- 
pios y extraos con los espectaculares resul- 
tados conseguidos en su gesti6n, al frente de 
la firma de ordenadores y productos electr6- 
nicos. 
Poseedor de154 por 100 de las acciones de 
la compaia, con su agresiva politica comer- 
cial, ha visto elevar el valor de su porte de la 
empresa, de una cifra de 27 millones y medio 
de libras, a un total de 188 millones. 
Mientras las previsiones de los analistas, so- 
bre los beneficios de Amstrad en los 01timos 
seis meses de 1985, establecian un crecimien- 
to del 60 por 100 alcanzando la cifra de 15 
millones de libras, los resultados han triplica- 
do estas expectativas, alcanzando una cifra 
de 27.5 millones. 
Este incremento, que se sit0a 7.5 millones 
por encima de los resultados de todo el ao 

1984, hate que las previsiones para 1986 se 
sitOen en torno a los 50 millones de libras. 
Incluso cuando Alon Sugar reconoce en 
sus declaraciones, que la demanda de orde- 
nadores Amstrod particularmente en Fran- 
cia, Espaa y el Reino Unido, son m6s gran- 
des que la cifra de producci6n disponible. Los 
cifras de venta de la compa6ia fuera del Rei- 
no unido se sit0an en un 58 por 100 del volu- 
men de negocio de la misma, esper6ndose que 
a finales del ao en curso, asta se sit0e en un 
6,5 por 100. 
Amstrad ha tenido el acierto de conseguir 
el axito en mercados, donde ninguna peque- 

a firma brit6nica, hubiera atrevido a aven- 
turarse. 
Hace solamente dos amos, el 96 por 100 de 
su cifra de negocios estaba en la producci6n 
de aparatos de sonido, video y televisiones, 
entrando en dura competencia con japoneses 
y dem6s poises lideres en este sector. Seis me- 
ses despus, Amstrad decidi6 abordar el 
mercado de los ordenadores domsticos, jus- 
tamente cuando aste daba signos inequivocos 
de un alarmante descenso en la demanda. 
Despuas a finales del pasado ao, la com- 
pahia lanz6 al mercado un ordenador perso- 
nal para proceso de textos, cuando este tipo 

':] 
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tie negocio estaba causando problemas a 
compahias mucho m6s grandes. 
El 6xito de Amstrad, viene de la forma en 
que la compahia concibe sus productos junto 
a sus precios excepcionalmente bajos. El me- 
jar ejemplo, Io tenemos en el procesador de 
textos, que lanzado al mercado en el rues de 
septiembre, ha conseguido una cantidad de 
ventas, que le sitgan con el 21 par 100 de las 
ventas de Amstrad durante el gltimo semes- 
tre de 1985. 
El procesador de textos tiene un precio par 
debajo de las 130.000 pts, e incluye softwa- 
re, pantalla, disco e impresora. Amstrad ha 
sido la primera compaia en lanzar un orde- 
nador de estas caracteristicas, a bajo precio 
y concebido coma una unidad, evitando de es- 
ta manera que el cliente tenga que comprar 
las diferentes piezas par separado y acoplar- 
las posteriormente. En palabras de Sugar 
(Viene todo en una caia con un ni- 
co cable, solamente hay que enchu- 
farlo y empezar a trabajar)x 
Su precio, es muy inferior a cualquier otro 
en el mercado yen palabras de un alto eiecu- 
tivo de Dixons: <<Nunca habiamos visto 
un praducta como ste, los clientes Io 
yen y se muestran fuertemente incli- 
nados a comprarlo. 
Los bajos precios de Amstrad se consiguen 
pot los siguientes factores: 
AI vender un sistema completo un gran nO- 
mero de componentes puede ser eliminado, 
en el caso del procesador de te×tos, ste tie- 
ne una solo fuente de alimentaci6n y la impre- 
sara no tiene par qu set compatible con una 
amplia gama de modelos. Los ampliaciones y 
dem6s adilamentos, que arras marcas utilizan 
para que sus modelos parezcan diferentes, no 
tienen objeto en Amstracl, Sugar argumen- 
ta que tales extras solamente son usados par 
muy pocos compradores. 
Los ordenadores son fabricados en Corea, 
Io que significa un bajo costa de producci6n. 
Amstracl posee una basta experiencia en 
la compra de componentes en el Oriente y una 
excelente red comercial. En lugar de Ilevar la 
misma politica de compaias coma Acorn y 
Sinclair Research, que atraviesan serias difi- 

cultades, Amstrad prefiere cantor con su ba- 
jo nivel de stocks de material. 
La compahia tiene un nOmero muy limitado 
de altos cargos, estando dirigida par un equi- 
po muy reducido de personas, Io que hace que 
la mayoria de los decisiones, parezca que son 
tomadas en persona par el propio Sugar. Sigo 
no que es tomado par los analistas financie- 
ros coma una debilidad, sabre todo ahora que 
la empresa se est6 hacienda mucho m6s gran- 
de. 
La producci6n del procesador de textos, est6 
alrededor de las 50.000 unidades al mes, ci- 
fro bastante prudente, a la que Sugar defien- 
de con el argumento de que es mejor actuar 
con prudencia y no verse sorprendido despu6s 
par un elevado n0mero de m6quinas en stock. 
A pesar de que el procesador de textos, se 
espera que alcance un volumen de ventas del 
35 par 100 o Io largo de todo el ao, corren 
persistentes rumores de que Amstr.,.d est 
preparando nuevos lanzamientos en los pro- 
cesadores de textos y un compatible IBM. 
Amstrad reconoce que est6 trabaiando en 
un IBM Pc compatible, que no ser6 lanzado 
hasta el mes de julia, pero que sin embargo 
en un corto plaza de tiempo, va a tener lugar 
el nacimiento de una versi6n m6s potente del 
procesador de textos, con una memoria de 
512 Kb y un disco duro probablemente. 
A pesar del 6xito consguido en el campo 
de los ordenadores, la compaia pretende po- 
tenciar otros productos electr6nicos, entre los 
que podemos destacar los cadenas musicales. 
En este campo Amstrad, est6 a punto de 
fabricar dos nuevos sistemas de compac disc, 
los cuales Ilegar6n al mercado en el mes de 
marzo. 
Los precios de los dos modelos sergn de 299 
y 349 libras, estando integrados, par los si- 
guientes elementos; pletina, amplificador, sin- 
tonizador de radio, cassette doble, equaliza- 
dor grfico y altavoces. 
Despu6s de la retirada de la compahia del 
sector de TV y el mercado del video, Alan Su- 
gar asegura: ((No debemos permane- 
cer en un negocio donde los m6rge- 
nes no son Io buenos que dese6ra- 
mos. A pesar de todo Amstrad ha empe- 
zado ha vender videos de nuevo, entre elias 
se anuncia el lanzamiento de un nuevo mo- 
delo con control remoto, al precio de 299 li- 
bros. 
Sugar habla despectivamente de los riesgos 
que entraa el negocio de la alta fidelidad y 
los ordenadores personales, los cuales esl6n 
basados en la tecnoloqfa. 
El es en primer lugar un hombre de nego- 
cios, y la habilidad de la compaia que diri- 
ge, est6 en ensamblar productos en sistemas 
compactos, a precios bajos, la mayoria de los 
cuales son fabricados integramente en el le- 
jano Orienle. 
Los empleados de Amstrad en el Reino 

Unido, alcanzan un total de 500, y solamen- 
te se dedican a ensamblar los equipos de so- 
nido en la factoria de Essex. 
Par otra porte, los ordenadores son fabri- 
codas en Korea, donde la empresa subcontra- 
tada par Amstracl tiene una plantilla de 
2.000 empleados. 
En palabras de Alan Sugar; Hace mu- 
cho tiempo yo querla que Amstrad 
fuera uno de los m6s grandes fabri- 

cantes de aparatos electr6nicos, es- 
taba en un error, somos importado- 
res. Yo hubiera estado contento de 
tener 2.000 empleados en Essex, pe- 
ro los negocios son los negocios. 
Entre los futuros planes de la compafiia, 
lambi6n se encuentra el de vender productos 
electr6nicos fuera del Reino Unido, aprove- 
chando la popularidad que el nombre Amso 
trad, ha adquirido en el campo de los orde- 
nadores, e intentando extenderla a toda la ga- 
ma de productos que fabrica la firma. 
Los costos de establecer nuevos acuerdos co- 
merciales, para la distribuci6n y venta de los 
nuevos productos ser6n elevados, y aOn exis- 
te una total incertidumbre sabre la acogida 
que tendr6 fuera del Reinb Unido, el equipo 
de sonido b6sico que Amstrad quiere ven- 
der coma avanzadilla. 
Con confianza en el 6xito, y teniendo en 
cuenta que la fortuna le sonrie, Amstrad qui- 
z6s acepte el riesgo que implica una empresa 
de estas caracteristicas, aun m6s teniendo en 
cuenta que los fondos liquidos de la compa- 
hia a 31 de enero, se elevan a 23 millones de 
libras y que de esta forma es poco posible, que 
la firma tenga que recurrir a pedir dinero a 
sus distribuidores en un futuro pr6ximo. 
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Es diflcil encontrar un programa que presente 
la brillantez y exquisitos grcficos del jueo 
que hoy publicamos. M6s de un program-a 
comercial caera en un CRASH de vergiJenza 
ante su simple presencia. 
iAnmate! y teclea, por que en esta ocasi6n 
merece verdaderamente la pena. 

stamos celebran- 
do la noche de Navidad, y como ca- 
da ao, tan pronto como Ileg6 la os- 
curidad, Santa Claus sali6 para pa- 
ra Ilevar bonitos regalos a todos los 
nios. En su prisa por empezar a tra- 
bajar, dej6 caer unas cuantas estre- 
Ilas por la plaza del pueblo. 
Esto poco normal, ha provocado 
que unos incordiantes monstruitos 
hallan salido de su oscuro escondri- 
jo y roben las estrellas para vender- 
las en el mercado blanco. Tu tarea 
es bajar con Haggy --mano derecha 
de Santa Claus-- alas cuevas de es- 
tos seres para recuperar las estrellas. 
Para hacer esto cuentas con tu traie- 
jet, ten cuidado con las Meanies -- 
estrellas movi6ndose--, que pueden 
estropear. Tu misi6n debes terminar- 
la antes de que caiga la bruma os- 
cura y no puedas ser capaz de saber 
por d6nde andas. 
iBuena suerte!. Vas a necesitarla... 

EXPLICAOON Y 
ACCION eEL PROGRAMA 

10 
20 
30 
40 
50-60 
70 

80-100 

110 
120-140 

150 

160-180 

190 
200-220 

230 

REM con nombre del programa. 
Modo 1 y selecci6n de modos de pantalla. 
Condici6n IF THEN para la determinaci6n del modo elegido. 
Nombre de la figura y bucle para dibuiarla. 
Origen de coordenadas, dibujo con PLOT y fin de bucle. 
Rutina del firmware para pasar pulsando una tecla a dibujar 
espirales. 
Nombre de la subrutina, bucle origen de coordenadas, dibujo 
con PLOT y fin de bucle. 
Idem 70. 
Nombre de subrutina, bucle, origen de coordenadas, dibujo con 
PLOT y fin de bucle. 
Nombre subrutina y rutina del firmware para pulsar una tecla y 
pasar a dibujar la espiral hasta de canto. 
Idem bucles anteriores, s61o cambia el final del bucle, el STEP o 
CONTADOR y el VALOR MULTIPLICADO por el SENO DE A. 
Idem 150. 
Idem 160-180, cambia el STEP y el VALOR DEL SENO para 
hacer ESPIRAL ELIPTICA. 
END final del programa. 
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| RE 
M Santa= rotty 
2 REM gV A.Chapman 
20 GOSUB 2050:REM Inlcializa 
40 GOSUB 14801REM Dihu]a Border y P 
60 GOSHB 11801REM Dibuja Pantalla 
120 BOS[IB 7nc 
|0 GOSUB 940 
E 34S6e,:IE screen;5 THEN LOCATE I 
1,2:PRINT" ":I.OCATE II,3:PRINT" " 
150 IF star 19 THEN POKE 36297,3 
IbO IF star=28 THEN 990 
170 IF llves<1 THEN 1040 
180 ti=t-1:IF ti<O THEN ti-O 
190 PAPER#1,14:PEN#1,0 
210 IF st I THEN LOCATE #I,15,141PA 
?20 GOTO 70 
240 IF INVEY(71)<>O AND INKEY(63)<> 
0 AND INEY<47)<>O THEN GOTO 280 
250 IF INKEY(71)=O THEN GOSUB 4001G 
OTO 280 
OTO 280 
280 IF ) 19 THEN 330 
290 IF v16 THEN 10 
THEN star star÷1:POKE(s+(po+22)): 
st-1 
32) IF J120 THFN 360 
330 IF loc(screen,2)-O THEN 360 
OSUB 6901lF PEEK(+(x-I))<>3 OR PFE 
410 SOUND 137,0,153I4 
420 GOSUB b90:IF PEEV(spo-I)=4 THE 
ELSE IF REEK(s+po+O) 4 THFN sfar s 
tar+l:ROKE (s+po+lO),3:st I 
o+10))<>3 THEN RETURN 
470 GOSUB &90:IF PEEK(s+(po+IO))<>3 
OR PEEK(s+(po+21>)<>3 THEN screen- 
480 po=po-1 
490 i-12: ]-I:e×*t-I:RETURN 
500 pic=4:IF -12 THEN 550 
510 SOUND 132,0,15,3.1,4 
520 GOSUB 6901IF PEEK(s+po+I) 4 THE 
N star star+l:POKE <s+po+1),3:st-1 
ELSE IF PEEK(s÷(po+II)+I) 4 THEN st 
530 IF PEEK(s+po+I)<>3 OR PEEK(s+(p 
550 F loc(screen,3)=O THEN RETURN 
580 po=po-lO 

590 i 2:exit=I:RETURN 
600 SOUND 130,0,15I0130, I:IF ]=2 
THEN 640 
610 OSUB &90:IF PEF(s÷(po-II)=4 
THEN star star+1:POKE(s+(po-11)),3: 
st-I 
620 IF PEEK(s+(po-II))<> THEN RETU 
RN 
630 ) j-2:po=po-22:th 1:RETURN 
640 IF lot(screen,l) 0 THEN RETURN 
b50 4-screen:screen-loc(creen,) 
660 GOSUB &9¢:IF PEEK(s+(198(×-I)) 
)<>3 OR PEEK(s+(187(×-I)))<> THEN 
screen :RETURN 
670 po-7&+(-1) 
680  18:exit-I:RETURN 
690 s-33999+((screen-1}?og:RETHRN 
700 REM*tMuev 'ligros 
710 IT 4-xI:II=":,4 VI:31 
h11:dlr 
72A ON drl GngUB P6r,SP,°O0, 
70 CAI.I &AlOCl.ql,yl,il,],gra[ 
hl2=dir dir2:ll 112 
800 IF ×3 0 THEN RFTURN 
hl3:dir-dr3:ll=ll3 
86n i'I-x4+l:IF il-h! THEN dir 
n=11 OR screen 13 THEN }I ll:dir 1 
870 RETURN 
930 RETURN 
× x3 AND (y=y3 OR y+l=y3)) THEN GOS 
UB 960 
950 RETURN 
960 lives lives-1:IF llves<1 THEN R 
970 OUT &BCOO,e:OUT &BDOO01:SOUND 1 
,20:PAPER #1,14:PRINT#I," ":LOCATE 
#l,13+lives,21:PRINT#1," ":OUT &BCO 
990 
D n:SOUND 4,n,20,15,1:NEXT 
020 PRINT STRINO$(32,11):LOCATE 2. 
O:NEXT :GOTO 2870 
1050 LOCATE i-I,j-I:F'EN 3:PRINT CHR 

1070 SOUND 132,015,15,0,01 
I¢8n lOCATE -I,j-I:PRINT CHR$1235) 
:I OFATF i-I, :PRINT CHR$(735) 
lOeO SOLIND 
1100 FOR =I TO ?rA:NFXT 
  10 I OCATE i-I • )-1:PRINT CHR$(734 
[OCATF -II:PRINT CHR$<?34):SOUND 
g 
25,101625l13&,lOO, 10Ib 
NEXT :GOTO 2870 
1190 RAPER O:CLS 
1200 IF ti-O THEN GOTO 1240 
OR =2 TO 20:FOR g 2 TO 12:s s+I:CA 
l2,22:PRINT#lsn$(screen:PEN I 
1250 RESTORE 2240 
1270 IF screen>lO THEN GOSUB 1310 E 
1280 GOSU 1340 
1320:addr &AI40:RESTORE 2300:GOSUB 
1320:addr-&A140:RESTORE 
1320:RETURN 
130 RETURN 
1350 yl ene(no+(6):×1 ene(no+(b÷1 
.÷I 
14aO t-2000:po-148 
1490 MODE 0 
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1510 FOR "F-? TO 22:10Ll'E-I,:PRINT 
CHR$(240):LOCATE 13,f:PRINT CHR$(2 
40):LOOATE 20,f:PRINT CHB$(2#O):NEX 
T 
1520 LOCATE 1,23:PRINT STRINS$(20,C 
HR$(240)):LOCATE 1,21:PRINT STRINGS 
(12,CHR$(240)):LOCATE 14,22;PRINT S 
TRINS$(6,CHR$(240)) 
1530 PAPER 15:FOR f 2 TO II:LOCATE 
14,f:PRINT STRING$(6CHR$(23B)):NEX 
T 
1540 LOCATE 14,12PAF'ER I:PEN 3:PRI 
NT STRING$(6,CHR$1240)):PAPER 2 
1550 PEN 3LOCATE 14,2:PRINT CHR$(2 
41):LOCATC 14.3:PRINT CHR$(242)CHR$ 
(243):LOCATE 144=PRINT .... CHR$(244 
)CHR$(245) 
1560 LOCATE 14,5PRINT CHR$(249) .... 
CHR$(246)CHR$(247):LOCATE 14,6:PRIM 
T CHR$(250)CHR$(251)" "HR$(24B)CHR 
$1243):LOCATE IS,7:PRINT CHR$(244)C 
HR$1241):LOCATE 19.8:PRINT CHR$(242 
) 
1570 LOCATE 15,7:PRINT CHR$(252)CHR 
$(253)" ":LOCATE 16,8:PRINT CHR$(25 
4)CHR$(247)" ":LOCATE 17,9:PRINT CH 
R$(248)CHR$l47)" ":LOCATE 18,10:PR 
INT CHR$(248)CHR$(255)LOCATE 1911 
:PRINT CHR$(239) 
1580 FOR f-13 TO 21:RAPER 14:LOCATE 
14,f:PRINT STRINGS(6." "):NEXT:LOC 
ATE ?,22:PAPER tO:PRINT STRINGS(It, 
159 lOCATE 14,1:PAPER I:PEN 5:PRI 
NT"STARS:" 
1600 LOCATE 14,19:PRINT"TRAJES:" 
1610 LOCATE 14,16:PRINT" TIME 
16 FOR -1 TO &:CALL ,A000, I+2 
OI3+f,20,4CALL A000,13+f,21i3+f 
,21,5:NEXT 
16h WINDOW #1,2.12,2,20:WINDOW SWA 
PO,1 
1640 RFTIRN 
660 MODE I:IN" 14,15:1N 15.24:1NK 
I , 18: INK I?.2,26 
1670 LOCATE I,I:PEN I:F'AF'ER 3:PRINT 
TRING$(40,CHR$(240)):FOR  2 TO 5 
:lOCATE I,IF'RINT CHR$(40):LOCATE 
40,(:PPIMT FHR$1240):NEXT (:LOCATE 
T"SANAS 8ROTTY":LOCATE 15,4:F'EN 
PRINT STRINGS(13 CHR$(131)) 
I90 [OCATF 1,8 
1700 PEN IF'RINT"Gui a Haggy a tra 
ha de}ado tras ]." 
1710 PEN 3:PRINT"Cuidado con ]as qu 
1720 F'EN 2:PRINT"Cuando l cntdnr 
de tiempo ma_rt er Lt brma_o 
eandote sin vision." 
1730 LOCATE 15,1S:PEN 3:PRINT"IAS T 
ECLAS":LOCATE 15,19:PEN 2:PRINT STR 
ING$<IO,CNR$(131)) 
1740 LOCATE 1,21:PEN I:PRINT"'Z'-IZ 
QU. ";:PEN 2:PRINT"'<SPACE>'-SUB 
IR ";:PEN 3:PRINT"'X'-DER." 
1750 LOCATE 1,22:PAPER 3:PEN I:F'RIN 
T STRING$(40,CHR$(240)) 
1760 LOCATE 1,2:PRINT CHR$(240):LO 
CATE 40,23:PRINT CHR$(240):LOCATE I 
,24:PRINT STRING$(40,CHR$(240)) 
1770 LOCATE 5,23:PEN 3:PAPER O:PRIN 

T"Pulsa <ESF'ACIO para contnuar.." 
1780 GOSUB 2650:80T0 2870 
1790 REMIIIIIU.D.SIIII 
1795 ON ERROR BOTO i805 
1800 SYMBOL AFTER 230 
1805 ON ERROR GOTO 30000 
1810 SYMBOL 240,66165,90,60,60,90 
165,66 
1820 SYMBOL 241,126,255255,231,22 
224,224.254 
1830 SYMBOL 242,255,1277,71,231,25 
5.255,126 
1840 SYMBOL 243,24,60,12&,255.231,2 
31231,231 
1850 SYMBOL 244,25523,231,231,231 
,231231,I02 
1860 SYMBOL 2450,2460,126,231,231 
,231,231 
1870 SYMBOL 246,231,231,231,231,231 
,231.231,66 

VARIABL . $ 

X, Y Coordenadas de Haggy 
X1, Y1 
X2, Y2 Coordenadas de los 
Monstruos 

X3, Y3 
gral 
gra2 
gra3 
II1, hi1 
112, hi2 

113, hi3 
dirl, dir2 
dir3, dir4 

star 
score 
hs 
has 
screen 

Tipos de monstruos 

Limite minima y m(gximo del 
movimiento de los monstruos 

Direcci6n de los monstruos 
1 = Incrementa X, 
2 = Decrementa X 
3 = Incrementa Y, 
4 = Decrementa Y 
N0mero de estrellas 
recogidas 
Puntuaci6n final seg0n tiem- 
po y estrellas recogidas 
Puntuaciones maximas 
Nombres de las m6ximas 
puntuaciones 
N0mero de pantalla en 
juego 
Tiempo que resta para la 
bruma 

SUBRUTINA$ 

7O 
230 
700 
990 
1040 
1180 
1420 
1480 
1650 
1790 
2050 
2870 

Bucle principal 
Mueve o Haggy 
Mueve los petigros 
Felicitaciones 
Fin del juego 
Dibuja pantalla 
Inicializa variables 
Dibuja border de pantalla 
Instrucciones 
Dibuja U.D.G 
Inicializaci6n 
Max. Puntuaci6n 

1880 SYMBOL 247.¢),56,56,56,254,25, 
5656 
1890 SYMBOL 248,56,56,56,56,57,63,6 
2,60 
1900 SYMBOL 749,126255,255,20,224 
,224,224,274 
1910 SYMBO 250,224239.29,23020 
.254.254.124 
1920 SYMRO 251.62,127,2312I.2I 
255,254.240  
193A SYMBOl 
,230,277.227 
1940 SYMBOL 
1950 SYMBOL 254231,231,231,2I231 
1960 SYMBOL 255,195,199,230238,124 
,6028,28 
1970 SYMBOl_ P39,28,28,5648,112,96 
224,192 
1980 SYMBOL 2X8,254,254,254,02392 
39,239.0 
1990 SYMBOl. ?X7146,84,56,25456,84 
,14,0 
2000 SYMBOL 236,144,70,16,1326620 
,80,137 
2010 SYMBOL 235,0,680,136,116132 
2020 SYMBOL 234,80,34008,650 
2030 SYMBOL 233,198.165198165,6,4 
n,AO,16 ............... 
2040 RETURN 
2050 REMIIIIIIncialaIIII$$1 
2060 INK O,O:BORDER O:PAPER O:CLS:L 
OCATE IO, IO:PEN 2PRINT"ESPERE PaR 
FAVOR,.. 
2070 RESTORE 2140 
2080 MEMORY &84CP:check 0 
2090 ENV 3,3,2,2,3,-2,2:ENT 45-I0 
,20,1,0,5:ENT 1,30,10I:ENV 1,10,-I 
,2 
2100 FOR '-0 TO 98 
2110 READ n$:POKE &AOOO+,VALI"&"+n 
$) 
2120 check check+VAL("&"+n$) 
2130 NEXT 
2140 DATA dd,7e, O0,87,8787.87,873 
2,47aO,26cO,ddTeO43d87876 
11,50,00.dd,46,¢2O519,10,d,e5,26 
cO,dd 
2150 DATA 7e,OB,3d,87,876,11,50,O 
O,dd,46O6,05,19,10d11d0706 
08,36,00,23,3600,23,36,00,233600 
2160 DATA 1910,2e1,11OO,al,06O 
S, la,77,13,23,1a,77,13,23,1a,77,13, 
23.1a77,1X,78,01,÷d,O7Og,4710,e9 
2170 IF check<>7948 THEN LOCATE 
IO:PRINT"ERROR EN DATAS":RRINT CHR$ 
(7):END 
2180 RESTORE 2240FOR  0 TO 128:RE 
AD n$POKE &A180+VAL("&"+n$):NEXT 
2190 DATA cd,cd,cd,cd,6a,6ab,95,b 
,95,95,b,cd,b,6,6a,95,cd956a 
cd,BO.cd,80,O,OO,40.Sr40,00O0,80 
??hO DATA c(.c,c,c(,ca,cdd9 
2210 DATA 6e,cc,cc,9d,3d,cc,cc,3e,3 
c,,gd. Tc,3c,6egd,c,3cegd,3c, 
c,6e,gd,3c,3d,cc,cc,3e,becccc,gd 
2220 DATA 00,00,00,00.0000,0000,0 
72h DATA 22,110.27II,111100,0 
11,11.11,00,22,11,00,22,00.00.00,00 
2240 DATA 00,30,200030303020s7 
525,88,20,71.64,,2075.6488s20, 
35.30,88,20I0,3030,20,103020,00 
2250 DATA I0,71,20.00,3a,71,2000,3 
3a,30,30,20,0000, I020,00,00,40c0 
2260 DATA 00I03000sI0,30,3030, i 
O,44,1a,ba,10,cc.gB,b2,10.44,98,ba, 
2270 DATA 00. I0b2,20,00.10.b235.d 
2280 DATA O0,51,aS,00,OOf3sf3,00s5 
058f,4fOa,OO,Ba,45,00,OO,Ba,45O0 
2290 DATA 08,04,08,04,04,08.04,08,0 
4aa,55,08O8sOOOO,O4O4s448008 
04,08,0408s0c,04,08,0c,08,0000,04 
2300 DATA 2000,0010, I0,0000s203 
lO,O.30,20O0,33fOO,44.ee,d88 
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23t0 DATA 00,00,00,000¢,30,00,00,1 
0,30,20,00,30.71.64,cc.30.3064,cc, 
I0.30,20.00,00,30,00,00,00.30,20.00 
2320 DATA 10,25,30,00,30,2530,20.3 
0,25,30,20,3025,0f20 30 
30,30,30,20,30,30,30,20,30,30 3025 
2330 DATA 40,c0,c0,80,80,00,00,40 c 
c,88,44.cc,d5, tO,OO,ea.80,10,O0,40. 
80,10 30 40,95,0(,00,4.95,34,66.c0 
2340 DATA Od,OO.OO,OeOe. Oa. O5,0dO 
50d. OeOa,OO,Oe,Od,OO,OO,Oe,Od,O0, 
05,0d. Oe. Oa. Oe. Oa,O5Od,Od O0,O0.Oe 
2350 DATA 3f,3f,b7.3f.7h.7b,4b.3÷,f 
00. f b. a2, O0 00.51,00, O0,00. nrh 00, O0 
2360 DATA 00,40  00, O0  00,40  00,00  0 
40,90,cO,O0.d5,d5,d5,40,cc,cc,cc.cc 
2370 DATA O0 00.00,00.00,00,00,00,0 
0,00,00.00,00,00,00,00.00,00,00,00, 
00,00,00,00,00,00,00,0,00,00,00,00 
2380 DATA 22.11,00,22,11,1111,00.* 
0,33 22.00.3n.n,33.22.00.33.22.00, 
11,11.11,00,22.11,0022 00000000 
2390 RESTORE 2410 
2400 no 33996:FOR -1 TO i3:FOR 
TO 52:no no+4:READ n:POKE no,n\64: 
POKE n+1,(n AD 63)\16:POK 
n AND 15)\4:POKE no+3,n AND 3:NEXT 
g:no no-3:NEXT 
2410 DAT,170,170,171.127.255,252,2 
55,255 254,25524h,212,,255.95,255 
,252,6,955.255,42.63.255,63.255.25 
5,255,255,255.240.42.175.255.255.25 
2,3.255.255,255.255,255,255.85,255," 
253,255.255,247,254160.(,0.0 
2420 DATA 42,128..17¢h255,255.255. 
255.255,255,255,[49.127,?.255,255, 
5 ?55 249.87 ?5,259.255,255,19124 
0.2.255,255.251,255,TD5,?9,3,255.1 
91,255.254,255.255 245 95 85,86 
?430 DATA 
5.255,160,z,14.191.255,250,3.255,2 
35.25?.0,175,255 
0.235.255,255.175.255.254,191.15.25 
0,243,207.T5,31,79.175.125.254 191 
.247.25.T55,223.234,170.170,168 
2440 DATA 128,0,2,255,255,2482552 
43,239.51.255,188,24254,213,85,91 
.255,255,29.255,255181,85.94223, 
255.123,127,253,236,255,243,188.255 
,62 252 243.251,255.255,?7,255,247 
.19[,125,254,255.255.250,170,170.18 
6 
2450 DATA 170,170.17.255,255,2392 
55,255,144.1&,18,127,127.121,25325 
.231,119,247,157,207,206119,2472 
49°223,223,224 0,7 1910255,222,0,0, 
5W.255.255.?Zg.255,255.191,255 254, 
0..251.255,255,234,17170.186 
2460 DATA 170,170.171,253,85,95,240 
.47,255.255,179,255,254.2520,27, 
255,255.99,255.253,91.64.2,253255 
,25.53.5,23,io.16, ii,63,&2,63. 
255,251.255,2T.11192,0,191,2552 
46.255.255.216,0,48.53 
?470 DATA 85,87,87,255 255.207,255, 
255,63.255,252.2541710243.240,15,2 
07,07,65,63,&0,252,255 255 243.207 
,255,207,254,255.480,252.255,255,2 
43024Z,2550207.255,255,63,63,25225 
5.255 242170,170,128.0.0,48 
2480 DATA (,0..255.255,255,255,255 
,234.175,254,255,255,247,255,255,24 
5,95,255,220.255,254,252255,247,25 
2.255,252,252,255.240252,250,112,2 
52.195.255,255,15.255.188,63,236,0. 
2490 DATA O,O.O,255255,24Z,?55.T55 
.207.252.0.63,24n,252.255.n7.243,2 
5.R5,7W 255,255,63255,252,255,170 
.163.255.T55,207,255,255,63,21384, 
255,255,24.2.255207,n,59,48.0,1 
2.0.o,o.n,n.63 

Z ....... Izquierda 
X ....... Derecha 
Espacio . .Sube 

25r*a DATA ?5.255,51,255.252,2r6,17 
4,171,48,48,12,12,240,49.3192,192 
.7,3,¢],60,12,85,745.15.255,252,207 
.255.0,,252,255.255,245,255,254, 
25 DATA 255,6,255,252,255,752,, 
.51,?55,25m. Tr7,555,255,255,255,25 
,755,?5,7555,5,755,eI,255,75 
.91,?.188,5,75,754,?a5,79,? 4 
25311 DATA 255,255,255,2x5,2,755,2 
I0,5, 1.2,3, 10,0,0,0,¢,0,0, 
0,0,0 
2560 DATA 
11,0,0,0,0,004,5,2,1,2,12,6,9,2,2 
,5,0,2,3,12.12,5,0, I3.10,2,5,222 
,9,11,4,1I,2,9,10,11,2,3,2,19,18,5 
2,9.7,2.,,II,11,7,2,2,2,12,0,0,0, 
0,00 
12,4,2.2,1,2,12 
2580 RESTORE 2590:DIM sn$(15),Ic11 
ps,PlmblBom,The Eggloo,Mt. Ohapman, 
g=1 TO 4:READ Ioc(,):NEXT 
2610 DATA O.r.5,2,¢h3, 1,4,2,0,0,0,0 
, O. 2, O, O, O. 6. 1,0,7, 
11,0,0,0,0. II.0 
S":hs() 3500-(400):NEXT 
2630 te=0.6:o 1 
2640 RETURN 
2800:GOTO 2660 
2670 GOSU8 2770 
2690 p=IOO:GOUB 2770 
2720 IF INKEY(47)<bO THEN 
2740 POKF 34857, ?: F'OKF z48&8.T:PO E 
2820 DATA 12.80,12,40,1540, I0,40I 
2,40, I,40,15,40,17,40,12,40,10,40 
,i0,40,8,40,740,5,80,8,2A,7,20,5,4 

2860 DATA 1,59, I, I I0,268,2,90. 3, 14 
8,4, |04.4. I07.5, 101.6.76,6, I057,71 
.7.72.8.  57,8, 158.8. 151,9, 52 9, 165 
9. 154. Ir, 166. I I, 178. 11, 140 12,33,12 
,25. 2,60, 1.9,62, 13,9. 13, 67, 13,68 
2870 RFMIIHgh Score:t*t 
2890  OCATE 4,5:F'EN 3:PRINT CHR$115 
Ol : STRING$132, CHR$ (154) ) ; CHR$ ( 15b 
2900 LOCATE 16,3:PEN 2:PRINT"HIGH S 
CORE" : PEN  
2950 NEXT 
2960 FOR f-1 TO 8:PEN I:OCATE 8.$+ 
PRINT". ......... ";hs(f) :NEXT 
TRAS. (MAX. DE I. ) ":PEN 2:LOCATF 
::PEN I:PRINT"< "X' >"::PEN 3:PRINT 
-I 
CATE 7, f+6:PRINT" 
:GOTO 
3170 
I:PRINT"":FOR a I TO 50:NEXT:GOTO 
3150 x$-x$+MID$(a$,c I):LOCATE 
3170 NEXT 
3180 IF z 101 THEN GOTO 3070 
3200 f=O 
3260 ETUEN 
0002 END 
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"lisis " CO 

;,$e acuerdan de GENPAN, el programa de andlisis de/ndmero anterior? La idea en esta 
ocasidn es la misma, editar una pantafla de texto y poder utilizarla en sus propios 
programas. BA$COMP Io que hard con el texto serd traducirlo a Basic. Increible pero 
cierto. 

1'9] rimero se le pedir6 el 
modo de pantalla 1, para 40 columnas, y 2, 
para 80. Ahora espere unos segundos y edite 
su pantalla igual a como Io hacia con 
PAN; cuando haya finalizado su edici6n pulse 
la tecla ENTER. Se le pedir6 el nombre con el 
que quiere archivar el programa que generara 
la pantalla. Una vez tecleado este hombre, la 
pantalla comenzar6 a compilarse, a la vez que 
se va grabando en la cinta o disco. Finaliza- 
da la compilaci6n haga un reset y carge me- 
diante LOAD el programa que ha compilado 
con el nombre elegido. Y iv' il. !. 
No entraremos en detalles sobre el progra- 
ma en general, pues es igual a G;NPAN Lo 
que si veremos en detalle es como pone los ca- 
racteres de la pantalla en forma de progra- 
ma. 

10-30: Establecemos el modo de pantalla. 
40-160: Subrutinas del editor. 
170-270: Editor. 
2QO: Borramos la pantalla y se nos solicita 
el nombre con el que vamos a grabar el pro- 
grama, que vamos a crear. 
`300: Abrimos el fichero nomS, es decir, el 
nombre que nosotros habiamos elegido en la 
linea anterior. 
• 31 O: La variable nl va a ser la encargada 
de controlar los nOmeros de linea con que va- 
mos a ir almacenado las lineas de nuestro pro- 
grama. Le damos el valor 1000, esta serc la 
primera linea del programa. 
`320: Escribimos en el fichero el nOmero de 
linea, la palabra mode y el nOmero que con- 
tiene la variable modo. Obsrvese que aque- 
Ilos valores que no son numricos, por eiem- 
plo, nl, los pasamos a cadena de caracteres 
mediante la funci6n STR$. El hecho de utilizar 
PRINT en vez de WRITE, se basa en que el 
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WRITE utiliza comillas como separador de da- 
tos y esto nos impediria crear un programa ba- 
sic. 
`3`30-370: Bucle en el que se miran todos 
los elementos de la tabla, leyendo de izquier- 
da a derecha y por filas de arriba a abajo. 
Si encontramos en una ilia, un caracter distinto 
del espacio blanco, enviamos la eiecuci6n del 
programa a la linea 400. La raz6n estc en 
no editar lineas compuestas s61o por blancos. 
Subrutina compila linea: 
410: Incrementamos el nOmero de linea, 
nl, en 10. 
420: Creamos la variable lin$, cuyo con- 
tenido ser6: el nOmero de linea actual, loca- 
te, la columna y la ilia correspondiente; fi y 
co; :,print y finalmente chrS(34), que corres- 
ponde al simbolo de las comillas. 
430: Ahora desde esta columna vamos has- 
ta el final de la linea, leyendo todos los carac- 
teres, que se van a6adiendo a la variables lin$, 
en la linea 440. 
470-490: Lo que aqui hacemos es supri- 
mir de la variable lin$, todos los caracteres 
blancos, que existan en el lado derecho, la ra- 
z6n es puramente econ6mica. El sistema es 
muy sencillo, vamos preguntando por el 
mo car6cter de linS, Inea 480, y si es un ca- 
r6cter blanco Io suprimimos y repetimos el pro- 
ceso, de no ser asi, damos el proceso por fi- 
nalizado. 
00: Escribimos en el disco o cinta, la va- 
riable linS. Como ya habr6 observado, esta 
variable constituye por si sola una verdadera 
l/nea del programa que nuestro CPC est6 rea- 
lizando. 
510-50: Hacemos regresar la ejecuci6n 
al bude de la Inea 410, no sin antes cargar 
co, la columna, el valor mes alto que puede 
alcanzar; para de este modo advertir a nues- 
tro CPC que debe comenzar a compilar una 
nueva ilia. 
Quize todo esto le haya costado un poco, 
no se desanime, el problema no est en la 
complejidad del programa sino en el efecto 
asombroso que produce. EstOdielo con pacien- 
cia y no Io olvide si hay da.., a IN DUDA 
ALGUNA. 



Te ofrecemos 
• o muy speci.l'" 

En el mes de septiembre 
naci6 una AMSTRELLA que vino a 
demastrar que /as Amstrod estaban 
ahf y habfa que contar con ellos. 
Hoy, miles de personas nas dan 
la raz6n. 

Por este motivo, y despugs de 
los 6 primeros meses de andadura 
juntos con nuestros lectores, ha 
vuelto a suceder algo mu× 
importante: ha nacido una 
AMSTRELLA MUY ESPECIAL. 

i Ya est a Io 
venta en tu 
quiosco! 
 / 350 . 

ii 
i/ 
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HOBBY PRESS 
Para gente inquieta. 



Seguramente siempre soft6 con aderezar ese juegue¢ito 
casero --al que dedic6 tantas tardes y hora$ de sueo-- con 
disparos 16ser, despegues con los reactores a toda pastilla o 
con el tableteo de una ametrafladora. No le aseguramos 
nada, pero quiz6s la lectura de este articulo y una pizca de 
imagination, as[ se Io permitan. 

urante los cuatro pri- 
meros capitulos de esta serie hemos recorri- 
do bastante terreno, as/que vamos a parar- 
nos un momentito para recapitular Io que co- 
nocemos. 
El comando SOUND es el que dice al Ams- 
trad que produzca un ruido. Y esto no es to- 
do, adems controla el tipo de sonido gene- 
rado, Io que dura y su nivel. 
La estructura ms sencilla de dicho coman- 
do es: 
SOUND canal, tono, duraci6n, volumen 
Puede oir el sonido que genera tecleando: 
SOLJND,1,200,100,7 
Compar6ndolo con la estructura bsica, ve- 
r6 que el par6metro del canal es 1. El Ams- 
trad tiene tres canales de sonido: canal A, 
canal B y canal C. Cada uno puede sonar in- 
dependientemente del otto, asi que podemos 
conseguir que tres notas distintas suenen al 
mismo tiempo. 
En el ejemplo anterior el par6metro de ca- 
nal era 1, asi que suena el canal A. Si hubiera 
sido 2, sonaria el canal B, mientras que el 4 
seleccionaria el C. 
Hay bastantes m6s cosas sobre el par6me- 
fro del canal (volveremos sobre 1 la semana 
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que viene) pero por el momento nos queda- 
remos con los valores 1, 2 y 4 que seleccio- 
nan los canales A, B y C respectivamente. 
El par6metro siguiente controla el tono, de- 
cidiendo si la nota ha de set grave o aguda. 
Puede tomar valores comprendidos entre 0 y 
4095. 
Un parmetro con un valor grande hace que 
la nota producida sea m6s grave (ha/a). De 
la misma manera, un valor pequefio hace que 
sea ms aguda .a/a). 
Cuando utilice el comando SOUND es ne- 
cesario que le d los part, metros de canal y 
tono. No podemos dejar de ponertos como 
otros con los que nos encontraremos. 

DuratiOn y volumen: 
el sentido del ritmo 

El parmetro de duraci6n decide la Iongi- 
tud de la nota. Puede tomar valores enteros 
comprendidos entre 32767 y -32768. 
Los n0rneros positivos fijan la duraci6n de 
la nota medida en dcimas de segundo. Por 
to tanto un par6metro de 100 producir6 una 
nora que suena durante un segundo, mientras 
que con 50 sonar6 medio segundo y con 1000 
durante 10. 
Los valores negativos del parrnetro de du- 
raci6n tienen efectos diferentes. Tambin de- 
terminan la Iongitud de la nora, pero esta vez 
con un mtodo menos directo. 



,,./ 

Cuando el n0mero es negativo se le dice al 
Amstrad que la envolvente de volumen no 
s61o se utiliza para hacer variar Io nota sino 
que adem6s se repite un determinado n0me- 
ro de veces. Si el par6metro duraci6n es -3, 
Io envolvente de volumen se repetirc tres ve- 
ces. Si es -20 se repetir0 veinte. 
AI utilizar un par6metro de duraci6n nega 
tivo, la Iongitud de la nota producida por el 
comando SOUND depende del n0mero de ve- 
ces que se repite la envolvente. Coda una du- 
ra un tiempo fijo, determinado por su propia 
definici6n. 
De modo que si una envolvente de volumen 
en concreto dura dos segundos y el par0me- 
tro de duraci6n es -3, la nota completa so- 
nar6 durante seis segundos. La repetici6n de 
la envolvente determina la Iongitud total de 
la nota. 
Volveremos sobre esto m6s adelante. El pa- 
r6metro de volumen habla por si mismo. Ge- 
neralmente puede tener un rango de 0 (s/len- 
c/o) a 7 (rndx/mo hive/) pero si se utiliza junto 
con una envolvente de volumen el rango pue- 
de Ilegar a alcanzar valores de 0 a 15. 
No hay diferencia en el nivel m6ximo. Si no 
act0a una envolvente, 7 produce el mismo vo- 
lumen que un par6metro 15 asociado a una 
envolvente. Es decir, con una envolvente de 
volumen podemos tener un control m6s fino 
sobre el nivel. 
Podemos deiar sin especificar cualquiera de 
los par6metros de voWmen o duraci6n. Si no 
se le dan, el Amstrad asume que le estamos 
pidiendo una nora de volumen 4 con una du- 
raci6n igual a 20. Son los valores por defecto 
de los par6metros. 
Ahora podemos comprender por que." 
SOUND,4,200 
es Io mismo que: 
SOUND 4,200,20,4 
Como ha podido ver, nuestro comando 
SOUND b6sico no es tan dificil de entender. 
En efecto, pudimos producir varios sonidos 
agradables usando s61o los cuatro par6metros 
que conocemos hasta ahora. De cualquier for- 
ma si Io que realmente desea es sacarle parti- 
do a todas las ventajas y habilidades del Ams- 
trad, es conveniente que conozca algo m0s 
sobre las envolventes de tono y volumen. 
Nuestro comando va a tomar la siguiente 
estructura: 
SOUND canal, tono, duraci6n, volumen, 
envolvente de volumen, envolvente de tono 
Como ha podido ver hemos afiadido dos pa- 
r(metros m6s. El par6metro de la envolvente 
de volumen puede tomar valores entre 1 y 15. 
Estos n0meros se refieren al de la definida pre- 
viamente. 

Un par6metro igual a 2 reproduciria el so- 
nido de la envolvente de volumen n0mero 2, 
mientras que un par6metro 5 llama a la deft- 
nida con el nOmero 5. Estos envolventes de vo- 
lumen determinan el nivel de la nota produci- 
da por un comando SOUND varindolo mien- 
tras suena. 
Hay una envolvente de volumen 0. Es la que 
el comando toma por defecto y dura dos se- 
gundos como el volumen especificado en la 
instrucci6n SOUND. 

Envolventes de volumen 
y sus parmetros 

Hemos visto como SOUND llama a la en- 
volvente de volumen. Vamos a echar un vis- 
tazo a c6mo se definen. Se hace usando el co- 
mando ENV que, en su representaci6n m6s 
sencilla toma la forma: 
ENV, N,P,Q,R 

PROGRAMAS 

N es el n0mero que morea (da nOmera) a 
la envolvente y puede tomar valores de 1 a 
15. La misi6n de 6sta es ir cambiando el nivel 
de una nota en un nOmero fijo de escalones 
y coda uno de ellos dura un corto periodo de 
tiempo. 
El par6metro P, que toma valores de 0 a 
127, determina el n0mero de escalones que 
tendr6 la envolvente. El par6metro Q, cuyo 
valor estar entre -128 y 127, fija el cambio 
de volumen para cada uno de estos escalo- 
nes. R elige la duraci6n que tendr6 coda pa- 
so, medido en d6cimas de segundo. 
De esta forma definiendo una envolvente de 
volumen con: 

ENV 12,5,2,100 

N0mero Ngmero de pasos Cambio de volumen Longitud 
Par6metro N en secci6n por paso de coda paso 
P Q R 
1 O' -128 0 
Rango a a o o 
15 127 127 255 

Tabla h Rongos de pardmetro para el comando ENV. 
/ 
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se crea la n0mero 12, que est6 formada par 
cinco escalones, coda uno de elias con una du- 
raci6n de un segundo y que incrementan el vo- 
lumen de dos unidades par coda escal6n. 
Seriamos capaces de escuchar su efecto con: 
SOUND, 4,200,500,3,12 
La tabla I nos muestra el rango de coda uno 
de los parmetros del comando ENV. 
Probablemente recordar6 queen ta defini- 
ci6n que dimos anteriormente sabre la envoi- 
vente, s61o nos hemos referido a una de sus 
secciones. De hecho podemos definir hasta cin- 
co dentro de .Jna envolvente de volumen y su 
f6rmula correspondiente seria: 
ENV N,P1,Q1,R1,P2,Q2,R2, 
P3,Q3,R3,P4,Q4,R4, 
PS,Q5,R5 

te de tono 
y sus par6metros 

La envolvente de tono es muy similar a la 
de volunen, excepto que afecta a Io grave o 
aguda que puede ser una nora, no a su nivel 
de volumen. Su estructura bsica se define: 
ENT S,T,V,W 
Coma podemos suponer S sefiala el ngme- 
ro de envolventes, puede alcanzar valores en- 
tre 1 y 15. El valor que toma S par defecto es 
0 y representa una envolvente que no cam- 
bia el tono. 
El par6metro T determina el n0mero de es- 
calones que tienen la envolvente de tono. Sus 
valores est6n comprendidos entre 0 y 239. 
El cambio de tono que hay entre cada uno 
de estos escalones viene dado par el par6me- 
troV. Su rango de valores es de-128 a 127. 
Observe que cuando V es negativo el tono se 
hace m6s agudo en coda escal6n mientras que 
con un valor positivo el tono se hace m6s grave. 
El parmetro W da la Iongitud de coda es- 
cal6n. Se mide, coma es habitual, en d6cimas 
de segundo yes un n0mero comprendido en- 
tre 0 y 255. 
Ask 
ENT 13,10,20,100 
define la envolvente de tono nOmero 13. Tie- 
ne 10 escalones y coda uno de elias dura 1 
segundo. En coda escal6n se le suma 20 al pa- 
r6metro de tono del comando SOUND. El re- 
sultado es una nota en tono descendente. 
Escuche sus efectos con: 
SOUND 2,500,1000,7,0,13 
Lo mismo que la envolvente de volumen vista 
anteriormente, la de tono puede tener hasta 
cinco secciones, utilizando cada una los pa- 
r6metros ya citados. 
Su definici6n m6s extensa es: 
ENT S,T1,V1,W1,T2,V2,W2 
T3,V3,W3,T4,V4,W4 
TS,V5,W5 
8 coHo AMSTRAD 

Ngrnero Ngmero de pasos Carnbo de tono Longttud 
Par6rnetro S par secd6n par paso de caaa paso 
T V W 
1 a 15 0 -128 0 
Rango (-para repelici6n) a a o 
239 127 255 
Tabla fl: Rangos de pardmetro Rata el cornando ENT. 

La tabla II nos muestra el rango de los va- 
lores de los par6metros para el comando ENT. 
Podemos hacer que la envolvente de tono 
se repita simplemente coloc6ndola un n0me- 
ro de envolvente negativo. Escuche el efecto 
que produce: 
ENT -5,5,-20,100 
sabre 
SOUND, 1,600,2500,7,0,5 
La envolvente de tono dura cinco segundos, 
repiti6ndose mientras contin0a el sonido. Ob- 
serve que mientras el n0mero dado en la de- 
finici6n es negativo, el comando SOUND con- 
tinOa Ilam6ndola con un nOmero positivo. 
Dese cuenta tambi6n que, a diferencia de 
Io que ocurre con la envolvente de volumen, 
en este caso la repetici6n de la de tono no in- 
fluya sabre la duraci6n del sonido. 
Cuando Ilegamos al final del tiempo que du- 
ra el comando SOUND la nota termina, inclu- 
so si ha quedado a media camino en una re- 
petici6n. Escuche Io que ocurre cuando: 
ENT -14,3,100,50 
actOa de un modo riguroso sabre 
SOUND 2,1000,400,7,0,14 
Antes de nada, con el permiso de nuestras 
envolventes, le advertimos que par si mismas 
ENT y ENV son mudas. No producen ni un so- 
lo ruido, sin embargo influyen sabre el soni- 
do emitido par el comando SOUND. 
Coma puede ver par todo Io anterior, he- 
mos recorrido un gran trayecto en estos cua- 
tro articulos. Nuestra sencilla instrucci6n 
SOUND ha crecido y crecido. Ha pasado de 
tener cuatro parmetros -bastante obvios par 
cierto- a tener seis, con ENT ENV. iHaga un 
buen reparto con elias! 
De cualquier forma creemos que estar6 de 
acuerdo en que si los estudia paso a paso son 
bastante m6s sencillos de Io que parecen a sim- 
ple vista. 

E1 ltimo parrnetro 

Y ahora aadamos un 01timo par6metro a 
la instrucci6n SOUND. Es el que est coloca- 
do al final y nos permite hacer ruido. Si, no 
se extrafie. Es Io que hemos estado hacienda 

durante estas 01timas cuatro semanas, pero 
ahora se trata de un ruido diferente. Pruebe. 
SOUND, 2,300,1000,7,0,0,13 
y escuche sus efectos, no es Io que cabria es- 
perar. 
La explicaci6n se encuentra en el Oltimo pa- 
r6metro que hemos colocado al final del co- 
mando SOUND. Es el parmetro que hemos 
Ilamado muy acertadamente ruido. Puede 
tomar valores comprendidos entre 1 y 15 (el 
0 es el que toma par defecto y no hace abso- 
lutamente nada) y aade una serie de soni- 
dos al semi-azar a las notas que se podian es- 
perar. 
Nuestra instrucci6n SOUND tendr6 ahora 
la siguiente apariencia: 
SOUND canal, tono, duraci6n, 
volumen envolvente de volumen, 
envolvente de tono, ruido 
Intente hacer experimentos con este parS- 
metro de rul¢lo a vet que puede hacer. 
Utilice una nota coma: 
SOUND 1,200,200,7 
y adale ruido con lineas semejantes a: 
SOUND 1,200,200,7,0,0,1 
Y 
SOUND 1,200,200,7,0,0,15 
Utilice todos los valores posibles para este 
par6metro rgi¢lo y con los envolventes de 
tono y de volumen asi coma con diferentes pa- 
rmetros de tono, volumen, y duraci6n. Se eno 
contrar6 con toda clase de maravillosos efec- 
tos de sonido. (Envienos par correo todos los 
que desee compartir. Gracias). 
El programa I es nuestra particular versi6n 
de una mquina de vapor. 
Yes todo par esta semana. Hemos resumi- 
do todos los parmetros de nuestro SOUND 
en la tabla III y le dejamos experimentando 
con sonido y ruidos. 
Una 01tima puntualizaci6n. Recuerda que 
desde el primer articulo le hennas dicho que 
se deshaga de sus sonidos sobrantes introdu- 
ciendo: 
SOUND 129,100,0.,0 
en su Amstrad? ;.Qu pinta aqui un pa- 
r6metro de canal igual a 129? Volve- 
remos a ella la semana que viene. 

Volumen N 
Canal Tono Ouroa6n Envolvente Envolvente Rudo 
Sn envolvente Con envolvenle de volumen de tono 
1 A 1 32767 0 0 I 1 I 
Rango 2 8 
Oefecto Ninguno Ningno 20 4 12 0 O 0 
Tabla II1: Rango de par6metros para el comando SOUND. 



RATIS L' ST' PA AL REALIZARTU SUSC' IPClON 

Recorta o copla este cup6n y envlalo a Hobby Press. Apartado de ¢orreos 232. Alcobendas (Madrid). 

Nombre Apellidos 
Direcci6n C. Postal 
Localidad Provincia 
Telfono Profesi6n 
 Deseo suscribirme a MICROHOBBY AMSTRAD por un afio (50 nOmeros) al precio de 5.400 ptas. (IVA incluido). 
Esta suscripci6n me da derecho a recibir, totolme#te ltoti$, I05 topos para contener la obra, valoradas en 570 ptas. 
(oferta vOlida hasta el 31 de mayo de 19.86). 
 Deseo recibir en mi domicilio las tapas de MICROHOBBY AMSTRAD, al precio de 670 ptas. (IVA incluido). 
FORMA DE PAGO0 MARCA CON UNA X LA OPCION QUE DESEES. 
[] Contra reembolso 
[] Mediante tarjeta de crgdito VISA. NOmero de la tarjeta Fecha caducidad de la tarjeta 
[] Mediante tal6n bancario o nombre de Hobby Press, S. A. 
[] Mediante giro postal n. ° 
[] Mediante domiciliaci6n bancaria 
8anco Sucursal y Localidad 

Fecha y firma 

N. ° de cuenta 



COM O E$. COM O SE HA CE 

Es usted politico? .No...? .Y puede saberse a qu espera? Nosotros por 
nuestra parte le solucionamos un problema: Los discursos. Descubra la 
elocuencia y fluidez verbal de su Amstrad. Y Io que es m6s importante, 
todo se entiende pero nada se comprende. 

por VOX POPULI 

s vientos impe- 
tuosos que agitan las mesas y las 
masas electorales han callado po- 
co a poco, las batallas dial6cticas 
de nuestros insignes prohombres se 
han transmutado en una calma chi- 

cha, presagio de nuevas y m6s fe- 
roces tormentas. 
Los at6nitos lectores que hayan 
sufrido en silencio la lectura del pR- 
rrafo anterior, estarRn de acuerdo 
con nosotros en que se nos ha co- 
lado en las pRginas de la revista un 
trozo de discurso en el m6s puro es- 
tilo parlamentario. 
Vamos a ser serios por una vez: 
esto es muy importante. Honrada- 
mente, ;.quin no se ha pregunta- 
do de d6nde salen los discursos de 

30 ,COHO AMSTRAD 

los politicos y otras figuras pOblicas 
(con perd6n)? 
Estamos seguros que al pOblico le 
encantaria averiguar d6nde estR la 
mRgica fuente de la que se derrao 
man esas parrafadas plenas de 
sentido y claridad, que permiten al 
hombre de la calle, estar al tanto 
sin problemas de la marcha de los 
asuntos de su pais. 
Pues bien, Amstrad Semanal Io 
ha conseguido. A trav6s de lineas 
por las que s61o nosotros podemos 
transitar (la 5, por ejemplo), pone- 
mos a nuestros lectores en bande- 
ja el autgntico y genuino generador 
de discursos en su OItima versi6n, la 
3.0, herramienta clave de uso co- 
mOn entre nuestros VIPS (me retie- 
ro alas very important persons). 
Si, se trata de un programa, que, 
por supuesto, solamente corre en 
Amstrad. 
Su 16gica es muy sencilla: uno 
construye un grupo de frases sin 
sentido alguno, y las enlaza de tal 
forma que el resultado es una fra- 
se, mrs compleja, que tampoco tie- 
ne el menor significado, pero que, 
al oirla, se le caen a uno las 16gri- 
mas porque queda cantidad de 
bien. 
El algoritmo empleado para ha- 
cer la selecci6n de las frases que 
van a intervenir es el azar, en su 
forma mrs pura, y cualquiera que 
haya oido muchos discursos enten- 
derR a qu6 me refiero. 
/,Ejemplo? Quer6is ejemplos? 
Pues de eso nada. Recordad siem- 
pre que la ejemplificaci6n indiscri- 
minada de las estructuras formales 
de una sem6ntica dada, causa una 
disgregaci6n de Io global en Io par- 
cial, y se sale completamente del 
contexto de cualquier casuistica 
razonable. 
No Io dude ni un momento, 
lance este programa al viento, 
y g6nese el sustento 
en un Parlamento. 
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20 AMSTRAVAGANCIAS 
30 GENERADOR DE DISCURSOS 
#0 F..B.T. 1986 
50 • MICROHOBBY AMSTRAD 
70 $$ NSTRUCCIONES 
80 CLS:MODE 1:DIM a$<11,b$(141,c$ 
(141,d$<141 
90 GOSUB 710 
100 WINDOW #1,1,0,1,5 
110 WINDOW #2,1,40,,10 
120 WINDOW #3,1,40,11,15 
130 WINDOW #4,1,40,1,20 
140 WINDOW #5,1,40,21,25 
150 BORDER 25 
160 PAPER #1,1:PEN #I,0:CLS #1 
170 PAPER #2,2:PEN #2,0:CLS #2 
180 PAPER #3,3:PEN #3,0:CLS #3 
190 PAPER #4,8:PEN #4,1:CLS #4 
200 PAPER #5,7:PEN #5,0:CLS #5 
210 LOCATE #I,IO,2:PRINT #1,"POR F: 
N EN SU AMSTRAD" 
220 LOCATE #1,15,3:PRINT #1,"EL AUT 
ENTICO" 
230 LOCATE #1,94:PRINT #1,"GENERAD 
OR DE DISCURSOS" 
240 LOCATE #2,2,1:PRINT #2," Eec 
tivamente. AMSTRAD y MICROHOBBY sn 
estrecha colaboracion tecnica, ha 
n Iogrado alcanzar la cima del So 
250 LOCATE #3,2,1:PRINT #3," Y co 
mo primicia mundial, presentan el 
primer generador computerizado de 
discursos politicos del mundo. 
260 LOCATE #4,2,1:PRINT #4," Ene 
ste ambicioso proyecto, AMSTRAD y 
MICROHOBBY hart realizado la sigulen 
270 IOCATE #5,2,1:PRINT #5," 
8 horas de Programacion. 
14 litros de Whisky escoces. 
6 bolsas de cacahuetes. 
5 kilos de patatas  
ritas." 
280 FOR c I TO :0000:NEXT c 
290 CLS #2:CLS #3:CLS #4:CLS #5: 
300 LOCATE #2,10,1: PRINT 
#2," INSTRUCCIONES DE USO 
Pronunciese este disc 
pausas de eecto." 
310 lOCATE #3,2,1:PRINT #3," No i 
ntente mejorar la gramatica, 
320 lOCATE #4,2I:PRINT #4," A1 i 
nal, le resultara tn esplendido 
330 LOCATE #5,2,1:PRINT #5," Quiza 
nadie le entienda, pero tampoco 
nadie podra discutir ni rebatir sus 
340 FOR C0=I TO 10000: NEXT CO 
35: REM t generador aleatorio 
360 CLS #2:CLS #3:CLS #4: CLS #5: 
370 x=I:GOTO 400 
380 RANDOMIZE TIME: 
390 x=ROUND(RND121+1 
400 posa$=STR$(x) 
410 IF LEN(re÷a$)>=27 THEN GOTO 660 
420 IF INSTR(rea$,posa$)<>O THEN 3 
90 
430 rea$-re÷a$+posa$ 
440 CLS #2:PRINT #2,a$(x)"...": 
450 RANDOMIZE TIME: 
460 y=ROUND(RND12>+1 
470 posb$=STR$(y) 
80 IF INSTR(reb$,psb$)<>O THEN 4 
60 
490 re÷b$ re÷b$+posb$ 
500 CLS #3:PRINT #3,b$(y);"...": 
510 RANDOMIZE TIME: 
520 z-ROUND(RND12+1 
530 posc$-STR$(z) 
50 IF INSTR(rec$,posc$)<>O THEN 5 
20 

550 
560 
570 
580 
590 
600 
80 
610 
620 

refc$-refc$+posc$ 
CLS #4:PRINT #,c$(z);"...": 
RANDOMIZE TIME: 
w=ROUND(RND$121+1 
posd$=STR$(wl 
IF INSTR(refd$,posd$1<>O THEN 5 

refd$=red$+posd$ 
CLS #5:PRINT #5, d$(w)".": 

630 LOCATE #5,20,4: INPUT #5,"Pulse 
una tecla..."op$ 
60 GOTO 380 
650 REM $$$ ÷rases sueltas 
60 CLS #2: PRINT #2,a$(141;"..." 
670 CLS #3: PRINT #3,b$<141|"..." 
680 CLS #4: PRINT #4,c$(141;"..." 
690 CLS #5: PRINT #5,d$<141: 
700 END: 
710 a$(11 =" Querdos compa\eros:" 
720 a$(21 " Pot otra parts, y dado 
s los condicio- namientos actuale 
730 a$(31 =" Asimismo" 
740 a$(41 " Sin embargo, no hemos 
de olvidar que" 
750 a$(51 " De igual manera" 
760 a$(6) " La practica de la vida 
cotidiana nos prueba que" 
.770 a$(71 =" No resulta indispensab 
le argumentar el peso y la sign 
iicacion de estos poblemas ya 
780 a$(81 -" Las experiencias, rica 
s y diversas demuestran que" 
790 a$(91 " E1 aan de organizacio 
n,pero,sobre todo" 
80(! a$(lO)-" I o superiores princip 
ios ideologicos, condicionan que" 
810 a$(111 " Incluso bien pudieramo 
s atrevernos a sugerir que 
820 a$(121=" Es obvio se\alar que " 
830 a$<131=" Pero pecariamos de ins 
inceros si soslayasemos que" 
840 a$(141=" Pot ultimo, y como de 
initivo elemento esclarecedor, cab 
e a\adlr que" 
850 b$(1)="la realization de :as pr 
emisas del programa" 
860 b$(2) -"la complejidad de los e 
studios de los dlrigentes" 
870 b$(3) -"el aumento constante, e 
n cantidad y en extension, de nue 
stra actividad" 
880 b$(41 ="la estructura actual 
de la organization" 
890 b$(51 -"el nuevo modelo de acti 
vidad de la organization" 
900 b$(b) ="el desarrollo continuo 
de distintas ormas de activid 
ad" 
910 b$(71 -"nuestra actividad de in 
formation y propaganda" 
920 b$(B) "el reorzamiento y desa 
rrollo de las estructuras" 
930 b$(91 -"la consulta con nuestro 
s numerosos milltantes" 
940 b$(lO) "el inicio de la action 
general de ormacion de las 
actitudes" 
950 b$(111 "un relanzamiento especi 
÷ico de todos los sectores implicad 
960 b$(12)-"la superacon de esperi 
encias periclitadas" 
970 b$(131 "una aplicacion ndiscri 
minada de los actores conluye 
980 b$(14)-"el proceso consensuado 
de unas y ofras implicaciones con 
990 c$(1) -"nos obliga a un exhaust 
ivo analisis" 
1000 c$(21 ="cumple un rol esencial 
1010 c$(31 ="exige la precision y l 
a determination" 
1020 c$(41 -"ayuda a la preparation 
y a la realization" 

! ! 

IOTO c$(51 "garantiza la participa 
cion de un grupo importante en la 
format: on" 
1040 c(() ="cnmple dberes importa 
rites n I a determinaclon" 
1050 ci[(7) "acilta la creacion" 
Ir6 c$8 ="obstaculiza la aprecia 
cion de la importancia" 
1070 c$(91 -"onece un ensayo inter 
esante de veriicacion" 
1080 c$(10)="implica el proceso de 
reestrctur aci on y moderni  aci on" 
1090 c$(111-"habra de signiicar un 
autentico y eicaz punto de 
pmrtida" 
1100 c$(12)="permte en todo caso e 
xplicltar :as razones #undamen 
tales" 
1110 c$(13)-"asegura en todo caso u 
n proceso muy sensible de inve 
1120 c$(141="deriva en una directa 
i nc i dent i a SLip er ador a" 
1130 d$(I) "de las condiciones #in 
anti er as y administrati vas 
1140 d$(21 ="de :as directivas de d 
esarrollo para el futuro" 
1150 d$(31 "del sistema de partici 
1160 d$(41 -"de ]as attitudes de lo 
udibles" 
1170 d$<51 ="de las nuevas proposic 
1180 d$(6) "de las direcciones edu 
cativas en el sentido del prog 
1190 d$(71 ="del sistema de formac 
on de cuadros que corresponds a la 
1200 d$(81 -"de :as condiciones de 
l as actividades apropi adas" 
1210 d$(91 "del modelo de desarrol 
1220 d$(10)-"de :as formas de accio 
1230 d$(11)="de :as basicas premisa 
s adopt adas" 
1240 d$(121 "de toda una casuistica 
de amplio espectro" 
1250 d$(13)-"de los elementos gener 
1260 d$(14)="de toda una serle de c 
riterios ideolo- gicamente sistema 
tizados en un rente comun de act 
1270 RETURN 
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ndudn 
al, una 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas las posibles dudas 
que atormentem a todas las 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
p6ginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ello re- 
dundar6"en un mejor servicio yen 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de ia revista. 
SIN DUDA ALGUNA est6 
abierta a todos. 

No todo es velocidad 
Les agradecera que me contesta- 
ran alas siguientes preguntas: 
1.a Hace poco me he comprado 
un 6128 y no s6 si tiene la funci6n 
PAUSE como el SPECTRUM y otros. 
Si la respuesta es afirmativa me po- 
drian decir c6mo se puede hacer una 
pausa de 10 seg. 
Oliver RuJz, Murcia. 
Simular una pausa en el Ams- 
trad es muy sencillo, utilizando la 
funcion TIME, que nos devuelve el 
tiempo transcurrido desde que en- 
cendimos el ordenador en unidades 
de 1/50 de segundo. Bastar con re- 
clear la siguiente linea hay6 donde 
se deba de producir la pausa: 
a -- TIME: WHILE TIME <a + 50 
* 10: WEND. 
Esta ffnea provocarc en el programa 
en el que est6 incluido una pausa de 
10 segundos. 
Proceso por Iotes CPM 
Tengo un Amstrad 6128 y agrade- 
ceria que me explicaran: 
-- para qu sirve y c6mo se usa, 
la orden de CPM Plus SUBMIT; 
32 coor AM$TRAD 

-- para qu6 se usa (tambi6n en 
CPM) el comando USER. 
Javier Pereda Prado (Vizcaya) 
La orden SUBMIT sirve, como ex- 
plica y no detalla el manual, para el 
proceso pot Iotes en modo de con- 
sola. Lo rn6s claro, creo, ser6 reali- 
zar un pequefio ejemplo. 
Entre en CPM, ya sabe, :CPM. 
Ahora Io primero que tenemos que 
hacer es editar un fichero tipo sub. 
Teclee ED prueba.sub y enter. ED es 
un editor de lineas que viene en el 
disco sistema. Para comenzar a edi- 
tar el texto pulse, i+enter, ahora te- 
clee Io siguiente: 
DIR (pulse enter) 
STAT (pulse enter) 
Pulse ahora control +Z para fina- 
lizar la edici6n del fichero. Y final- 
mente, e y ((enter para grabar el 
texto en el disco. Si ahora introduce 
la orden SUBMIT PRUEBA, obtendr 
el listado del directorio y la situaci6n 
global del disco (STAT). Naturalmen- 
te, tanto SUBMIT.COM como 
STAT.COM, deber6n encontrarse en 
el disco donde se encuentre PRUE- 
BA.SUB. Lo que ha creado es un pro- 
ceso por Iotes, una especie de pro- 
gramita CPM, que le permitir eje- 
cutar todas las 6rdenes CPM que de- 
see con una sola palabra. 
Respecto a la otra pregunta, la or- 
den USER sirve para cambiar de di- 
rectorio. El disco se encuentra divi- 
dido en 10 partes numeradas desde 
la 0 a la 9 normalmente se trabaja 
en la O, pero quiz6s buscando una 
mayor claridad prefiera utilizar estas 
particiones. Para utilizar la partici6n 
3, por ejemplo, bastaria teclear: 
USER 3 

AMSDOS y CPM 
dos cosas distintas 
Mis conocimientos de programa- 
ci6n en Basic son muy escasos (fun- 
damentalmente Sinclair) y nulos en 
Amstrad, por Io que no s6 si mi du- 
da es tal vez demasiado (danta, pe- 
ro ahi va: 
En la propaganda del CPC 6128 
leo que posee 128K de memoria 
RAM (41K usuario en Basicy61Ken 
CPM Plus). 
Pero a la semana siguiente la pu- 
blicidad no pone ya esta aclaraci6n. 
Esto qu6 significa? 
Si son sumables ambas memorias 
salen 102K (de memoria RAM), qu6 
ocurren con el resto? 
Y si no son sumables, s61o se pue- 
de obtener hasta 61K de memoria 
m6xima? 

En definitiva quisiera saber cun- 
tos K RAM de memoria Otiles se pue- 
den obtener con este aparato con las 
mejores t6cnicas de programaci6n, 
pues cuando publicaron Vds. el artio 
culo sobre el mismo en Banco de 
Pruebas, no encontr6 esta aclara- 
ci6n, tal vez por supuesta para un 
(entendido en pro.clramaci6n. 
Fernando Guz6nMndez (Palencia) 

Como no hay una duda que tonta 
sea y si mala informaci6n, ahi va 
nuestra explicaci6n: 
Esas dos memorias, 41 y 61, no 
son sumables puesto que se habla de 
cosas distintas. Una cosa es trabajar 
en AMSDOS, sistema operativo de 
nuestro CPC y que actOa desde que 
Io enciendes, y otra muy distinta es 
trabajar en CPM Plus o 2.2. Como 
por el momento trabajar6s en Basic 
hay van 16,s datos que te interesan. 
El Basic por su constituci6n interna 
no puede gestionar m6s de 64K. Las 
<<kas que faltan desde 41 hasta 64 
las utiliza el Basic para su gesti6n in- 
terna, firmware y 6rea de pantalla. 
Evidentemente el segundo banco de 
memoria, 64K, te quedan libres pa- 
ra hacer Io que quieras, pero no en 
Basic. En el manual del CPC verbs al- 
gunos ejemplos de su utilizaci6n. 

Amstrad deaS 

AMSTRAD Semanal comunica a todos 
sus lectores la apertura de una nueva sec- 
ci6n dedicada a recager 18s mejores ideas 
que explaten al m×imo las posibitidades 
del ordenador, materializadas en progra- 
mas claros y cortos (rnSximo 25//neas). Los 
meiores de entre todos ellos ser6n publi- 
cados con el nornbre de su autor en la re- 
vista, recibiendo como prernio, gratuita- 
mente en su domicilio los cuatr0 primeros 
nOmeros de nuestra cinta mensual. Los pro 
gramas enviados debern induir: 
-- ¢Jnta de cassette con el pro- 
grama o programas grabados. 
--Explicaci6n detallada del 
funcionamiento y prop6sito del 
programa, mecanografiado a 2 
espacios o con letra clara. 
Es imprescindible indicar en el sobre cla- 
ramente: AMSTRAD IDEAS. 
L direcci6n es: 
Hobby Press, S. A. 
La Gran/a, 
Poligono Induslfial de Alcobendas. 
Madrid 



TE OFRECEMOS EL NUEVO PLAN GENERAL CONTABLE CON I.V.A. 

oFT 

Caracteristicas Contabilidad AMSTRAD 
PCW-8256 ................. 37.500 ptas. 
1.--Posibilidad de abrir 500 cuenlas y un Iotal de 2.000 asientos, 
(pot coda ca del disco). 
2.--Posibilidad de redir el nmero de cuemas y aumentar el de 
apunles en le proporcin 113 (coda cuenta no abierta admire 3 apun- 
tee me). El: 250 cuentas admlten 2 750 apuntes, 50 cuentas, 3.500 
apuntes, etc, (pot coda care de deco). 
3.--Posibilidad de habaiar con cuentas de haste 4 niveles de 
integrac6n. 
4,-- Posbil dad de modffcar o dar de bale apuntes integrados a me. 
yor. 
5.-Posbilidad de programar el balance de aituaci6n. 
6.-Posibilidad de programar el ¢ierre de la eontabilidad. 
7.--Pos=bilidad de prograrnar los cuentas de explotaci6n. 
8.--F'osb lidad de efectuar un ce{re ficticio de la ¢ontablhdad. 
9.--Posibilidad de renumerar los apuntes por fechas. 
10.-Elecu¢ibn de balances comparativoe. 

11,--Posiblhdad de hater de forma autonl,tica asientos dobles o 
moltiplee. 
12.--Acceso ultrarr,pido pare ejecucn de extracbs (tiempo de 
acceso medio a un asiento = 0 5 segundos). 
13.--Manejo f;cil con months Jnterachvos pafa el usuano. 
14.--Posibdidad de definir formato de p&gina pare impresora 
15.--Posibilidad de aulogobemar un d sco sin extractor pare CON- 
TINUAR la ¢ontabilidad en rn&s de un disco. 
16.-Posibilidad de relanzar balances eomparativos po*' moses. 
17,-Pos=bilidad de regenaci6n de la contabilidad. 
18.--Posbilidad de programar coneeptos automt=ticos. 
19.--Ootado de medidas de seguridad pare eviter prdida de de. 
los ante cortes de fluldO eltrico. 
20.--Clave de acceso restnngi a ciertas partes del programa (cie- 
rre de la contabilidad, bon'ado de discos, etc,), 
21.--Poeblhdad de hacer copies de segur dad de los licheros al 
terrninar la sesin. 
22.--Set',,'eio de Software postventa pare etender dudes. 
23.--Garantia ante fortuita degeneraci6n del dsco de programas. 
Ceracter[stices Contebilided AMSTRAD 
CPC-6t28 y CPC-664 ....... 13.700 pies. 
l,--Creac=n de cuentas contables co I[rnlte mxlmo de 500 cuen- 
tas. 

2.--Inlroduocibn de asientos, hasla un total de 1.000 como m,irno, 
3,--Modificac[bn y cancelaci6n de cuentas y asientos, 
4.--Movmlenbs hist6ricos de haste 2.000 apuntee. 
5.-Movimbntos histbricoa de dabs haste 2.000 apuntes. 
6.--Asientos eimples o dobles, a su elecci6n, 
7.-Listad pot pantalla o mpesora 
&-Libro diario, listados de cuentas, hstado del PGC, balance de 
sumas y safdos, blarv:e general de cuentas, balance de 
cierre del elercicio (Explotaci6n, Reaultadoa Extraordnarioa, Pr- 
didos y Ganane[as y Reparto de beneficios,). Conlrol del IVA 
como todos los fistadoe Hst6ricos de Cuentas y Movimientos que 
doses efectuar. 
9.--Ordenac,bn de ¢uenlas, Actualizaci6n de datos y descarga de 
rnovimlentos, con toda la informacln Contable pare la aplicac 
del IVA. 
Disponemos de un equipo de soflwore o 
tu servicio, Hacemos progromos o medido. 
RECUERDA: -gaos souciOn 
pequer y mediana empreso. 
Tortes uevedo, 34 Tel, 957/22 7<:)4 
02003 ALBACETE 

MICRO DEALER 

Comandante Zorita, 13 
Tel. 233 07 35- 07 81 
MADRID 28020 

TODO EN: 
Joysticks 
Cables 
Monitores 
Diskettes 3" Cassettes turbo 
Unidades de disco 

Impresoras 
Interfaces 
Ampliaciones de memorio 
Teclados profesionales 
Cintas virgenes 
Diskette 5V, DCDD 

CENTRO DE DISTRIBUCION ESPECIALIZADA EN AMSTRAD 

MAYORISTAS DE: PRECIOS DE OFERTA 
Amstrad Sinclair EN IMPRESORAS: 
Commodore Spectravideo 20% Dto. sabre PVP 
Star Newprint iilNFORMATE!! 
Seikosa Dk'tronics 

NOVEDAD 
Reserve su 
Amstrad PCW8256 
PVP t29.900 

iiBUSCAMOS DISTRIBUIDORES 
EN PROVINCIAS!! 

PIDA LISTA DE PRECIOS 
INFORMATE EN MICRO DEALER: 
Tel. (91] 233 07 81 
[95] 23 30 35 

I I 

II 

II . 

SOFTWARE 
ozu ,.: 
"'GABINETE DE INFORATICA 

ESPECIALISTAS EN SOFTWARE COMERCIAL 
Y A LA MEDIDA PARA L 
Y OTROS EQUIPOS 

* * PROGRAMAS * * 

• ADMINISTRACION DE FINCAS 
• GESTION INTEGRADA 
(Facturaci6n-Almacn-Clientes) 
• ARCHIVO MULTIUSO 
(Gimnasios-Academias-Tiendas de Discos-BibJiotecas, etc.) 
• ETIQUETAS 
* * SEMINARIOS ESPE¢IALIZADOS PARA TECNICO$ * * 

• VIDEO-CLUBS 
• CONTABILIDAD-FACTURACIO N 
• PROGRAMAS TECNICOS 
(C61culos de estructuras: Ingenieria, Arquitectura, Andamios, 
Presupuestos y mediciones-Hormig6n) 
• CLINICAS (Podol6gicas-Veterinarias, etc.) 
•, CLASES INDIVIDUALES (TUTORIAS) •, 

CONSULTE SIN COMPROMISO PRECIOS, EQUIPOS, TIEMPO DE REALIZACION, CURSOS, ETC. 

U'B'NO, 4 

410 47 63 

28010 MAD' ID 



Con el objeto de fomentar las rela- 
clones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequeos anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
IABSTENERSE PIRATAS! 

Ve.do Amstrad CPC 464 con 
monitor en color, perfecto estado, 
regalo un Iote de programas 
(Decathlon, Sabre-wulf... etc.), 
junto al manual y otras 
publicaciones en castellano y 
joystick. Llamar a Javier Medina 
al Tel. 27 12 15 de Las Palmas de 
G.C. 

Vendo Amstrad CPC 664 f6sforo 
verde. Comprado en agosto, 
pr6cticamente sin usar, 82.000 
ptas. Tel. (91) 274 89 90, Alberto. 
Madrid. 

Oesearia contactar con usuarios 
del Amstrad (464, 664, 6128) 
para intercambio de juegos, 
informaci6n, ideas, listados, etc. 
Jos Oliveras. C/Ganganell, 9. 
Besalu (Gerona). Tel. (972) 
59 01 34. 

eoooooooooooooooo 
34IcRooYAM$AD 

Cambio Zx Spectrum 48K, 50 
programas n. ° 1 (Fairlight, 
Rambo, Yie Ar Kung Fu, Alien 8) 
por Amstracl CPC 464. Prestaria 
tambin bibliografia. Amador 
Merch6n Ribera. C! C6ceres, 8, 
3. ° A. 28045 Madrid. Tel. (91) 
467 48 14. 

Desearia cambiar Amstrad CPC 
464 con monitor en color por un 
Amstrad CPC 6128 pagando 
diferencia. Tel. (91) 208 06 12, o 
mandando una carta a Javier 
S6nchez L6pez. C/Glvez, 2, 2. ° 
C. 28044 Madrid. 

Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor en color y m6s de 30 
programas entre juegos (Knight 
Lore, Alien 8, 3D-Voice Chess, 
Beach-Head, etc.), lenguajes 
(Pascal, Ensamblador, 
Desensamblador) y utilidades 
(procesadores de texto, hojas de 
clculo, contabilidades, etc.). 
Regalo joystick. Todo est6 en 
perfecto estado, 75.000 ptas. Tel. 
(91) 403 82 18. 

Vendo Amstrad CPC 464, 
monitor f6sforo verde con siete 
meses, precio 45.000 ptas, 
tambin unidad de disco con la 
garantia sin firmar por 45.000 
ptas. (con disco CP/M y Logo y 
manual), conjunto por la cantidad 
de 85.000 ptas. Angel Diaz 
Sacrist6n. C/Antonio L6pez 
Torres, 53. Tel. (91) 764 61 08. 
28033 Madrid. 

Intercambio juegos orignales 
para Amstrad CPC 464 en la 
ciudad de La Corufia. Llamar al 
Tel. (981) 23 53 84, o bien 
escribir a C/Avda. Sardifieira, 16, 
4. ° Izqda., y preguntar por Fco. 
Javier Neira Lamas. 

OeeeeeOoeeeeeeeO0 

Compro impresora compatible 
con Amstrad 6128. Preferible 
matricial o margarita con cinta de 
m6quina. Tracci6n y fricci6n. 
C6diz o Sevilla. Contacto: Tel. 
(956) 71 23 79. Alfonso. 

Compraria joystick compatible 
con Amstrad CPC 464. Escribir 
detallando modelo y precio a 
Francisco M. Martin. C/Cardenal 
Spinola, 31. Villaverde del Rio 
(Sevilla). 

OeeeeeeeeOOeeeeeO 

Vendo monitor Zenith f6sforo 
ocre, comprado en junio 85, 
nuevo por 19.200 ptas. Atari 
Video Computer Sistem con 10 
juegos, informaci6n 
transformodor, y 2 palancas 
compatibles Spectrum por 16.300 
ptas. Alexis Gutirrez. C/ 
Gutirrez Rada, 2. Laredo 
(Cantabria). Envios contra 
reembolso. Tel. (942) 60 62 25. 

OOOOOOO000000eO00 

Cambio monitor en color con 
cables extendidos pot monitor 
verde m6s cierta canfidad de 
dinero. Realizar las oferfas a: Jos 
Planelles Segui. C/M0sico Peyr6, 
21, P-10. 46001 Valencia. 

Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor de f6sforo verde con 
aproximadamente 50 horas de 
utilizaci6n, por haber ganado 
mediante sorteo de una casa 
comercial un CPC 664 al mes y 
medio de adquirir el CPC 464. 
Incluiria adem6s: 1 tratamiento de 
textos, 1 programa para ficheros, 
1 programa de c61culos 
matem6ticos, 1 programa para 
banco de datos, 1 curso did6ctico 
para Amstrad en 2 cassettes, 1 
juego Atom Smasher, 1 joystick 
PRO TM 3000, manuales en 
castellano. Todo ello por 63.000 
ptas. Interesados dirigirse a: 
Antonio Ortiz Garcia. C/Avda. 
Portugal, 44 A. Malpartida de la 
Serena (Badajoz). 

Vendo programas Decathlon y 
Superstart por ser incompatibles 
con mi ordenador. Interesados 
Ilamar al Tel. (958) 25 45 70 
lunes, mircoles y viernes de 8 a 
10 de la noche. Preguntar por 
Juan Santana. 



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 
(Metro O'Donell o Goya) 

SOFTWARE: por cada programa GRATIS ill 

HYPER SPORTS ........................ 2.300 ptas. 
TORNADO LOW LEVEL ................. 1.950 ptas. 
EXPLODING FISTT ..................... 2.300 ptas. 
JUMP JET ............................. 2.495 ptas. 
ZORRO ................................ 2.600 ptas. 
SABREWULF .......................... 1.650 ptas. 
GHOSTBUSTERS ....................... 1.950 ptas. 
GYROSCOPE ........................... 2.300 ptas. 
HYGHWAY ENCOUNTER ................ 1.750 ptas. 
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO .......... 3.300 ptas. 

BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO!! 

DYNAMITE DAN ....................... 2.100 ptas. 
RAID OVER MOSCOW .................. 2.300 ptas. 
THEY SOLD A MILLION ................. 2.500 ptas. 
FIGHTER PILOT ........................ 1.975 ptas, 
MASTER OF T. LAMP .................. 1.950 ptas. 
NIGHTSHADE .......................... 1.950 ptas. 
HACKER ............................... 1.950 ptas. 
SUPER TEST ........................... 2.300 ptas. 
MAPGAME ............................ 2.700 ptas. 
TONADO LOW LEVEL DISCO ............ 3.300 ptas, 

JOYSTICK QUICK SHOTT I1.. 2.295 ptas./ 
QUICK SHOT V 
/ JOYSTICK .. 2.595 ptas./ 

TAPA METACRILATO PARA / 
TECLADO iil.900 ptas.!] 

IMPRESORA MARGARITA 
ii49.900 ptas. I! 

/ 
ii45.900 ptas.!! 
(incluido controlador) 

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 
SOLO ii243.900!! 

LAPIZ OPTICO / 
ii4.900 ptas.!! 

CASSETTE ESPECIAL / 
ORDENADOR 5.295 ptas. 

PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA / 
AMSTRAD CPC-472 Y CPC-6128 
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! / 

IMPRESORAS 
ii20% DTO. SOBRE P.V.P.!! 

SINTETIZADOR DE VOZ / / 
Y AMPLIFICADOR: 
7.900 ptas. 

CINTA C-15 ESPECIAL 
ORDENADOR 85 ptas. 
DISKETTE 3" 990 ptas. 

UNIDAD DE DISCO 3" CON 
CONTROLADOR: 49.900 ptas. 

MODULADOR TV / 
8.400 ptas. 

INTERFACE DISCO / 
5 1.4" 5.300 ptas. / 

Libros: / 
Curso autodidctico Basic I ................. 2.525 ptas. / 
Curso autodidctico Basic II ................. 2.525 ptas. / 
Programando con Amstrad .................. 2.195 ptas. i 
Juegos sensacionales Amstrad .............. 1.950 ptas. j 
Hacia la Inteligencia Artific .................. 1.295 ptas.  
M0sica y sonidos con Amstrad .............. 995 ptas. / 

Pedidos contra reembolso sin ningQn gasto de envio. Tels.(91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
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 --vance en su  defensaas 
propio mundo.  tecnolos[as de 
Lea Attaecnotos[aa puntaTaplicadas a sm 

revista que, cada mes, le 
poneal dia:Conozca los 01timos 
avances que se producen en su 
ca rn po deCtiqid-d.l--Ct-OTiica, 
8en6tica, informtica, comunicaciones, 
--enersia, trans ffortes, nuevos itiles, 

profesi6n y a la vida 
cotidiana ;-vistas-cor un 
enfoque interdisciplinario. 
Suscribase-ahora a Alta 
Tecnologia. Aproveche la oferta 
d-Ia n---2Z-m wnto 

Alta-Tecnologia.-La revista para-personas con alto inter6s. 
Edita TECNOLOGIA Y PRENSII, S. A. Arzobispo Morcillo, 24. Telfono (91) 7335012. 28029 Madrid 



